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Desde que assumimos a DB, temos recebido muitas cartas, algumas aflitas sobre como 
| serão as coisas a partir de agora, com a REDERPG à frente da revista. Normalmente são 
| cartas de quem ainda não conhece o nosso portal. 

] Se, por um lado, em todos esses anos a DB conquistou uma legião de fãs, por outro ela 





| também conquistou uma legião de jogadores que a detratavam: para comprovar isso, basta Notícias io Rardo 
| navegar pelos fóruns e sites brasileiros na Internet. Apesar de muitas vezes discordarmos 
| das críticas feitas, pois atacavam os profissionais, e não o produto, os críticos de plantão | ss 
| tinham razão em uma coisa: a Dragão Brasil, apesar do nome, era apenas a Dragão de NA hesenhas 

PA. - Vikings - GP 3.9 - Tormenta 


alguns. E isso começou a se refletir inclusive nas vendas... 
Daemon 


RPG Eletrônico 
Grand Theft Auto San Andreas 


4 À Entrevista 





Temos agora uma chance única. Embora não neguemos o passado da revista, porque 
ele representa um trabalho que foi feito com competência, é como se estivéssemos come- 
cando do zero. Por isso temos nos referido à nossa querida revista como a Nova Dragão 





Brasil. Mas o que isso significa? 

| Significa que estamos trabalhando para fazer uma revista para todos os jogadores e não ape- 
nas para os de um determinado sistema ou cenário. Contudo, nem sempre cabe tudo nas 64 E 

| páginas da revista, e temos de respeitar as demandas do mercado com o qual trabalhamos. Eta e ra O autor do 


Mesmo assim, pode ficar tranquilo: se o seu sistema ou cenário favorito ainda 


| não apareceu por aqui, pode duit que isso não tardará a acontecer Porque estamos 4n Li te ralur 2 
| fazendo uma revista para você, jogador brasileiro. Uma revista que, acima de tudo, o EM 0 p | 
respeite. Uma revista para todos os jogadores. AY Os Romances de Dragoniance 
Nesta edição, o destaque é o lançamento de Dragonlance D20, o novo livro bási- | AQ Bra onian ce 
| co desse grande cenário, um “clássico” do RPG mundial, finalmente no Brasil. Além | | Ê sfdi | A 
| disso, confira os romances de Dragonlance, a primeira das muitas trilogias agora dis- | O ORPG agora cm português 
| ponível em português, e saiba por que esse magnífico cenário possui uma imensa legião an 0 Templ T i ç urya 
| de fás no mundo todo! 4 ” ' | 
GURPS 4º edição 
Sala O que mudou 


Quem é quem no mercado D20 
Cenários Tradicionais 


Dicas de Mestre 
Melhore seus enredos 


Seuredos de Guerra 
Aventura multi-sistema 


Assinaturas, Números Anteriores e Venda Direta 
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Pela quarta vez consecutiva, Claudio Pozas 
(ilustrador, autor de RPG e nosso colunista da 
20 Lados) foi indicado ao principal prêmio do 
RPG internacional, o “ENnies” (The Gen Con 
EN World RPG Awards), uma espécie de Oscar 
do sistema D20. O ENnies acontece todos os 
anos desde 2001, sendo realizado pelo mega- 
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Elnies 2005: Claudio Pozas é 
indicado em duas categorias! 


portal EN World e pelos organizadores da Gen 
Con (a maior feira de RPG do mundo). 

Pozas foi indicado este ano na categoria Best 
Electronic Product com o Counter Collection 
Digital, e na categoria Best Aid or Accessory, com 
o Battlebox. A entrega dos prêmios será na Gen 
Con, que acontece todos os anos em agosto 
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Confira os indicados nas principais categorias: 


Best Art, Cover (Melhor Arte de Capa) 
* The Authority (Guardians of Order) 
* Beyond Countless Doorways (Malhavoc Press) 
* Blue Rose (Green Ronin Publishing) 
* Ex Machina (Guardians of Order) 
* Paranoia XP (Mongoose Publishing) 
* Honorable mention: Iron Kingdoms Character 


Guide: Full Metal Fantasy Vol. 1 (Privateer Press) 


Best Art, Interior (Melhor Arte Interna) 
* Dark Legacies Players Guide (Red Spire Press) 
* Dreaming Cities (Guardians of Order) 
* Monte Cook's Arcana Evolved (Malhavoc Press) 
* Vampire: the Requiem (White Wolf Publishing) 
* World of Darkness Ghost Stories (White 
Wolf Publishing) 
* Honorable mention: Ars Magica 5th Edi- 
tion (Atlas Games) 


Best Writing (Melhor Texto) 
* Iron Kingdoms World Guide: Full Metal Fan- 
tasy Vol. 2 (Privateer Press) 
* Meddling Kids (Pandahead Productions) 
* Murchad's Legacy (Parent's Basement Games) 
* Valus (Different World Publications) 
* World of Darkness Core Book (White Wolf 
Publishing) 
* Honorable mention: Beyond Countless Door- 
ways (Malhavoc Press) 


Best Rules (Melhor Regra) 
* Advanced Bestiary (Green Ronin Publishing) 
* Ars Magica 5th Edition (Atlas Games) 
* Blue Rose (Green Ronin Publishing) 
* Burning Wheel (Burning Wheel) 
* Capes (Muse of Fire Studio) 
* Honorable mention: The World of Darkness: Story- 
telling System Rulebook (White Wolf Publishing) 


Best Campaign Setting/ 
Setting Supplement (Melhor Cenário de 
Campanha ou Suplemento de Cenário) 
* Black Company (Green Ronin Publishing) 
* Hudson City (Hero Games) 
* Iron Kingdoms World Guide: Full Metal Fan- 
tasy Vol. 2 (Privateer Press) 
* Valus (Different World Publication) 
*X-Crawl Color Edition (PandaHead Productions) 
* Honorable mention: Valdorian Age (Hero Games) 


Best Supplement (Melhor Suplemento) 
* Advanced (Gamemasters Guide (Green 
Ronin Publishing) 
* Beyond Countless Doorways (Malhavoc Press) 
* Dark Champions (Hero Games) 
* Temple Quarter: A City Quarters Sourcebook 
(The Game Mechanics) 
* Vampire: the Requiem (White Wolf Publishing) 
* Honorable mention: Werewolf: the Forsaken 


(White Wolf Publishing) 


Best Aid or Accessory (Melhor Acessório) 
* Area of Effect Packages (Steel Sqwire) 
* Bartlebox: Core Fantasy Set (Fiery Dragon 
Productions) 
* Conan Pocket Edition (Mongoose Publishing) 
* Dungeon Magazine (Paizo Publishing) 
* Future Tiles: Starships (Fiery Dragon Productions) 
* Honorable mention: Vampire: the Requiem Sto- 
ryteller's Screen (White Wolf Publishing) 


Best Electronic Product 
(Melhor Produto Eletrônico Comercial) 
(Sponsored by DrivePhruRPG.com) 
* Buy the Numbers (ST Cooley Publishing) 
* Counter Collection Digital (Fiery Dragon 
Productions) 





* Danse de La Mort parts 1-8 (White Wolf 
Publishing) 

* Frontier town Ft Griffin (Dog House Rules) 

* PCGen 5.8.0 (PCGen) 

* Honorable mention: Campaign Suite Extended 
(Twin Rose Software) 


Best Game (Melhor Jogo não-D20) 
* Ars Magica 5th Edition (Atlas Games) 
* Capes (Muse of Fire Studio) 
* Fireborn Players Handbook (Fantasy 
Elight Games) 
* Warhammer Fantasy Roleplaying (Black 


Industries) 

* World of Darkness Rulebook (White Wolf 
Publishing) 

* MHonorable mention: Burning Wheel 
(Burning Wheel) 


Best d20 Game (Melhor Jogo D20) 
* Blue Rose (Green Ronin Publishing) 
* Castles & Crusades (Troll Lord Games) 
* Dawning Star: Operation Quick Launch 
(Blue Devil Games) 
* Monte Cook's Arcana Evolved (Malhavoc Press) 
* X-Crawl Color Edition (Pandaklcad Pro- 
ductions) 
* Honorable mention: Masque of the Red 
Death (White Wolf) 


Best Publisher (Melhor Editora) 
* Fiery Dragon Productions 
* Green Ronin Publishing 
* Necromancer Games 
* Paizo Publishing 
* White Wolf Publishing 


* Honorable mention: Guardians of Order 
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A White Wolf Publishingea Guardians Of 
Order anunciaram um acordo para pu- 
blicar A Game of Thrones Roleplaying 
Game, baseado no sucesso 4 Song of Ice 
and Fire, série de romances de fantasia 
escritos pelo autor George R. R. Martin, 
aclamado pela crítica. A White Wolf irá 
publicar e distribuir sob seu selo Sword 
& Sorcery, enquanto a Guardians of Or- 
der ficará encarregada da criação e do 
design. Ele estará disponível nas livrarias 
no segundo semestre de 2005. 

Esta série receberá um tratamento de 
alta qualidade em duas edições esplên- 


Parceria entre 
White Wolf e 


“Cuardians of Order 


luncam 


4 Game of Thrones 


didas de A Game of Thrones RPG: 
uma edição de luxo limitada, de 576 
páginas, e uma edição standard, de 496 
páginas. Ambas terão impressão colori- 
da, capa dura encadernada, um mapa 
destacavel do continente de Westeros 
no tamanho pôster, além de um pro- 
jeto gráfico criado por uma equipe de 
artistas excepcionalmente talentosos. À 
edição standard inclui todas as regras 
para jogar A Game of Thrones sob a 
Open Gaming License (usando a mecá- 
nica do sistema D20 desenvolvida para 
Dungeons & Dragons). 
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A edição de luxo virá com dois siste- 
mas distintos: as mesmas regras da 
edição standard e o sistema próprio 
da Guardians of Order, o Tri-Stat Sys- 
tem. Inclui ainda muitas característi- 
cas próprias, como uma capa gravada 
em couro sintético com uma refinada 
sobrecapa com arte de Mike S. Miller 
(do romance The Hedge Knight), um 
marcador de páginas feito de tecido e 
brilho de prata em todas as bordas, e 
também uma exclusiva entrevista com 


George R. R. Martin. 


GURPS Characier Assistant 


GURPS £th Edition permite aos joga- 
dores criarem todos os personagens que 
puderem imaginar, de qualquer tempo/ 
espaço. Podem ser “customizados” com 
centenas de Vantagens, Desvantagens e 
Perícias, para não mencionar as magias, 
poderes psíquicos, artes marciais, su- 
perpoderes e equipamento, de forcados 
a naves espaciais. 

Sim, tudo pode ficar um pouco com- 


plicado, mas. poderia ser mais simples 


se houvesse algum recurso que tivesse 
todas as regras para criar personagens, 
reunindo-as instantaneamente, guar- 
dando os personagens depois que você 
os compôs, e fazendo toda a matemática 
sem cometer um único erro! 

O GURPS Character Assistant, cria- 
do por Armin Sykes, é o novo CD- 
ROM da Steve Jackson Games. Ele 


possui todas as regras de criação de 


personagens do Módulo Básico da £th 
Edition. Você pode criar e salvar qual- 
quer personagem e imprimi-lo em uma 
ficha de personagem oficial da quarta 
edição. O programa também permite 
que você salve e visualize arquivos de 
personagens de outros jogadores que 
tenham o GCA. Templates são intei- 
ramente aceitos — o programa permite 
criá-los, modificá-los e compartilhá- 
los com outros jogadores. 

GURPS Character Assistant requer 
um computador com Windows ME (ou 
mais recente) e pelo menos um proces- 
sador Pentium II, 64 MB RAM e 5MB 
de espaço livre. Para melhor perfor- 
mance, use um processador rápido com 
mais RAM. Ele pode ser adquirido 
pelo site da Steve Jackson Games (www. 
sjgames.com/gurps/characterassistant) 


e custa US$ 19,95. 
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Estes são os próximos lançamentos anuncia- 
dos durante a palestra das editoras brasileiras 
de RPG, realizada no último Encontro In- 
ternacional de RPG. 
ConcLAVE EDITORA 
Para a linha Vikings: Guerreiros do Norte, o 
segundo livro, Reinos de Pedra (sobre Anões 
e Gigantes de Gelo). Para Crepúsculo, foram 
anunciados três livros: Londres: Cidade das 
Brumas; Mohenjo Daro (cidade lendária se- 
diada no Paquistão); e Blasfêmia, continua- 
ção da aventura Misericórdia. 
Comic STORE EDITORA 
O misterioso OPERA MM (não, não é so- 
bre o chocolate), que já apareceu em anúncio 
nesta revista; e o OPERA Anel Elemental: 
O Legado, uma adaptação do primeiro livro 
publicado pela Comic Store, originalmente 
para o sistema FUDGE. 
DAEMON EDITORA 
Arcádia (Velha e Nova), parte do cenário Hi- 
Brazil, que poderá ser dividido em dois livros; 
Abismo, de Antonio Augusto Shaftiel; Míti- 


N x 3 


REINOSADENFERRO 


O site brasileiro do Reinos de Ferro está no 
ar em www.reinosdeferro.com.br. À página 
possui uma grande quantidade de infor- 
mações sobre o cenário, tanto para mestres 
quanto para jogadores. Entre os materiais 
disponíveis estão as estatísticas de jogo para 
as raças e classes exclusivas do cenário, o 





ca Daemon, adaptação do cenário oriental da 
Editora Viu para o sistema Daemon; Mestres 
do Oriente, dos autores de Anime RPG e 
Cães de Guerra; e a grande surpresa: RPG 
Evangélico. Para RPGQuest, Mítica, que 
já possui um booster distribuído no EIRPG; 
RPGQuest vol. 2, com um mapa gigante 
para exterior (floresta de um lado e praia do 
Ouro, que se encaixam), sem masmorras € com 
clima de Velha Arcádia (Grécia); e Livro de 
Monstros, que poderá ser dividido em dois ou 
mesmo três suplementos, devido à quantidade 
de material desenvolvido. 
EprrorA VIU 


A Viu anunciou o lançamento do quarto e 


do quinto livros do cenário oriental da edi- 
tora, o Mítica. 
JamBô EpITORA 


A Jambô irá lançar em breve o Tormenta 


D20 3.5 - Guia do Mestre e, ainda este ano, 
o aguardado romance Tormenta: Inimigo 
do Mundo, À linha Quintessência terá pros- 
seguimento com o livro sobre magos e outro 


Reinos de Ferro: 


Site Oficial 


que permite aos jogadores construir seus 
personagens até o lançamento do Guia de 
Personagens dos Reinos de Ferro. O obje- 
tivo da Editora Jambô, que está lançando o 
Reinos de Ferro em português, é que ele seja 
o cenário publicado no Brasil com maior su- 
porte na Internet. 


Depois de cinco anos, o Rio de Janeiro 
finalmente voltará a ter um evento de 
grande porte (o último foi a RPG Rio de 
2000). O X3 Zone é o mega-evento que 


acontecerá nos dias 3 e 4 de setembro, das 


10h às 19h, no Clube do América, na Ti- 


juca, ao lado da Praça Afonso Pena, 
X3 Zone reúne num só encontro três 
grandes segmentos: RPG, Games (card 


games, eletrônicos, wargames, etc.) e 
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sobre clérigos. Mas o grande lançamento 
desse ano da Jambô, sem dúvida é o Guia de 
Personagens dos Reinos de Ferro. 
MANnTÍCORA EDITORA 
A Mantícora continuará investindo em suas 
linhas OGL: um novo módulo básico revi- 
sado para Ação!!!; e a continuação da série 
iniciada com o Primeira Aventura (leia re- 
senha nesta edição), com o Aventura (do 5º 
ao 10º nível), o Aventura Heróica (do 11º ao 
20º nível), o Aventura Épica (do 20º nível 
em diante); e a continuação da Pentalogia 
de Aventuras: Relíquias de Brachian, com 
as aventuras para os níveis 2º ao 5º, uma 
para cada nível. 
MyrHos EDITORA 

A Mythos estréia no mercado de RPG com a 
revista RPGMaster, especializada em 3D&T 
(inclusive ele irá mudar de nome), e pode vir 
a publicar os seguintes livros para esse siste- 
ma: um novo Módulo Básico, o Manual da 
Magia e, quem sabe, a aventura À Liberta- 
ção de Valkaria. 





Anime/Mangá. Haverá muitas atrações, 
como palestras educativas e com gran- 
des personalidades, desfiles de fantasias, 
exibições de desenhos, torneios de jogos 
estratégicos, máquinas de simulação e 
árcades, mesas de RPG, lançamento de 
novos títulos e muito mais. Um evento 
voltado para todas as idades. À Dragão 
Brasil estará presente e irá cobrir essa 
grande ocasião! 
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“Lancamentos da Wizard of the Coast 


Eberron — Five Nations 

Five Nations é o suplemento do cenário 
Eberron que aborda as cinco nações que no 
passado formavam o grande reino de Ga- 
lifar: Aundair, Breland, Karrnath, Thrane 
e Cyre. Cada nação possui seu próprio ca- 
pítulo no livro, onde são descritas a cultu- 
ra, a geografia (incluindo mapas), guildas 
e facções, além de trazer novas classes de 
prestígio, equipamento, criaturas, magias, 
itens mágicos e lugares para aventuras. Five 
Nations foi lançado em julho, tem 160 pá- 
ginas, capa dura e custa US$ 29,95. 

D&D — Weapons of Legacy 
Chamado de “o guia definitivo de itens 
mágicos — especialmente armas”, Weapons 
of Legacy traz informações sobre armas 
mágicas com histórias fascinantes. Esse 
suplemento de D&D inclui armas prontas, 
com nomes, história, poderes, estatísticas, 
rituais necessários para liberar seus pode- 
res e ganchos para aventuras. Também se 
discute como as armas ganham poderes, 


FIVE NATIONS 


AN SAÇÃO, 





assim como os talentos com os quais elas 
devem ser usadas. Além disso, o livro traz 
outros itens mágicos como armaduras, 
anéis e cajados. Weapons of Legacy tam- 
bém foi lançado em julho, tem 224 pági- 
nas, capa dura e custa US$ 34,95. 
Eberron — Explorer's Handbook 

Este livro é o suplemento definitivo para 
os jogadores que desejam explorar o mun- 
do de Eberron, mostrando os aspectos de 
todos os continentes do cenário. O capí- 
tulo sobre viagens aborda os transportes, 
trazendo plantas de aeronaves, trens re- 
lâmpagos e galeões, além de outros meios 
de transporte. Em outro capítulo, tudo 
que um explorador precisa, como docu- 
mentos, kits de viagens e como se unir à 
Wayfarers' Foundation. Esse livro enco- 
raja os jogadores a explorar todo o mundo 
de Eberron, em vez de se fixar em uma 
única região. Explorer's Handbook está 
sendo lançado em agosto, tem 160 pági- 
nas, capa dura e custa US$ 29,95. 
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D&D — Stormwrack 
Stormwrack é o terceiro livro da série En- 
vironment (sobre ambientes geográficos), 
que já lançou os livros Frostburn (sobre 
regiões geladas) e Sandstorm (sobre regi- 
ões desérticas). Esse suplemento contém 
regras para se jogar em ambientes aquáti- 
cos, não apenas ambientes marinhos, mas 
inclui também regras para todo tipo de 
ambiente relacionado à água em campa- 
nhas em terra de D&D e aventuras em 
masmorras. O livro possui extensas in- 
formações sobre lagos e rios; perigos aos 
quais os personagens podem ser expostos, 
como tempestades e inundações; raças, 
incluindo raças não-aquáticas associadas 
com o mar; equipamento, incluindo plan- 
tas detalhadas de decks de navios; mons- 
tros; magias, incluindo elementos de psi- 
quismo; perícias; talentos; e muito mais. 
Stormwrack também está sendo lançado 
em agosto, tem 224 páginas, capa dura e 


custa US$ 34,95. 
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Contira à capa do novo Mage 
e demo gratuito! 


A White Wolf disponibilizou em seu site 
(www.white-wolf.com) a imagem da capa 
do novo Mage: The Awakening, o livro 
para Magos do Novo Mundo das Trevas. 
Assim como fez com o Vampire: The 
Requiem e com o Werewolf: The For- 
saken, ela também disponibilizou um 
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demo dele para download gratuito no seu 
site e no Drive Thru RPG (www.drive- 
thrurpg.com). O demo traz todas as infor- 
mações básicas necessárias para se jogar o 
novo Mage, assim como os do novo Vam- 
pire e do novo Werewolf. Se você domina 
o inglês, não deixe de conferir! 
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Primeira Aventur ra 








Boa ineia, execucão nem tanto 


| Pligg Aventura é um jogo baseado 


no sistema D20 do Dungeons & Dra- 
gons, criado a partir da OGL (Open Gaming 
License — a Licença Aberta de Jogo do sis- 
tema D20) e lançado em bancas de jornal 
pela Editora Mantícora. Ele foi desenvolvido 
pelo “Trio Tormenta” (Cassaro, Saladino e 
Trevisan) e pelos irmãos Wendel (Marcelo e 
Ricardo, da Mantíicora). Sua proposta seria 
a de ser um similar simplificado do sistema 
original voltado para principiantes, com o 
intuito de popularizar tanto o RPG quan- 
to o sistema mais jogado no mundo todo. 
Contudo, a execução do produto deixou a 
desejar em alguns pontos... 

Ele foi lançado no formato de dois pe- 
quenos livretos — Guia do Jogador e Guia 
do Mestre, como é o padrão atual de muitas 
linhas de jogos — de preço acessível e gra- 
ficamente muito bem feito, como é a mar- 
ca da Manticora. Ele é muito bem escrito, 
com as regras sendo muito bem explicadas 
e possui uma arte claramente voltada para 
o público infanto-juvenil. Até aqui tudo 
muito bom e de acordo com a proposta do 
jogo. Mas quando se começa a ler os livre- 
tos, os problemas logo aparecem... 

O PA. vai até o 5º nível e a única raça 
disponível são os humanos. Esqueça o elfo 
arqueiro inspirado em Legolas ou o anão 
guerreiro inspirado em Gimli. Os criadores 
perceberam logo a “bola fora” com relação às 
raças e trataram de lançá-las em um artigo 
na revista da Mantícora que dá suporte ao 
jogo, a Dragonslayer. Eles já informam den- 
tro dos dois livretos o lançamento de outros 
módulos trazendo os outros níveis. Ou seja, 
a linha de produtos “Aventura” seria os livros 
básicos do D&D dividido em várias partes, 
como acontecia com a primeira versão do 
jogo, que era dividido em módulos (caixas). 

À primeira coisa que se nota é que não 
existe a sigla RPG, Ele é apresentado como 
um “jogo de interpretação”. Essa postura é 
muito ruim. Primeiro porque, após o mo- 
mento delicado que passamos com o caso 
Guarapari, este seria um excelente produto 
para ajudar a desmistificar o nosso hobby. 
Depois, porque tentar vendê-lo como “gato 
por lebre” é subestimar a inteligência da- 
queles que atacam o RPG, e corre-se o risco 
de se ter o efeito contrário, de serem acu- 
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sados por essas pessoas de tentar ludibriar 
o público. Mas a coisa piora com o uso de 
algumas frases infelizes no Guia do Mestre, 
tais como “Em muitos pontos deste livro você 
encontrou referências ao Mestre”, como se ele 
tivesse algum poder supremo sobre o jogo. Pois 
é exatamente assim”. Ou ainda: Jogar campa- 
nhas é fascinante e envolvente — é quase como ter 
uma outra vida, em uma realidade diferente”. 
Para quem está tão preocupado em dizer que 
o Primeira Aventura não é RPG, deveriam 


Construa miasmonas! Comande os' Monstros! 
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pensar duas vezes antes de usar frases como 
essas, que dão margem a interpretações equi- 
vocadas e não deveriam estar em nenhum li- 
vro, tendo ou não a sigla RPG. Mas vamos ao 
jogo em si... 

As Classes são baseadas nas classes ge- 
néricas do Unearthed Arcana da Wizards of 
the Coast, e na adaptação das regras feitas 
para elas. São elas o Combatente, o Con- 
jurador e o Especialista. O Combatente 
nada mais é que o Guerreiro do D20: DIO 
como Dado de Vida e o melhor Bônus Base 
de Ataque (BBA). O Conjurador pode ter 
D4 se for conjurador arcano ou D8 se for 
conjurador divino, mas possui o pior BBA. 
O Especialista possui mais pontos de perícia 
que as outras duas classes, D6 como Dado 
de Vida e BBA médio. 

Cada classe possui arquétipos, que são 
uma emulação das classes básicas do D&D, 
onde as habilidades exclusivas dessas classes 
foram substituídas por talentos adicionais 
nas três classes básicas do Primeira Aventu- 
ra. Para completar, as habilidades exclusivas 
foram convertidas em talentos. 

Contudo, muitos desses “novos talen- 
tos” possuem pré-requisitos que os tornam 
fáceis de serem adquiridos. Assim, por 
exemplo, é possível fazer um “bárbaro” 
Caótico e Bom de 1º nível com Fúria, Des- 
truir o Mal e Ataque Furtivo! Alguns leito- 
res, fás do D&D, poderão achar isso uma 
atrocidade! Outros poderão achar essa pos- 
sibilidade de 


algo genial, por permitir “combos” inusi- 


“ . ne 3, 
customização” das classes 


tados. Porém, ao acrescentar alguns “novos 
talentos” que não constavam na adaptação 
original das regras para as classes genéri- 
cas, o equilíbrio da adaptação pode ter fi- 
cado um pouco comprometido. 

As Perícias também são escolhidas: ao 
se criar o personagem, o jogador escolhe 
quais delas o seu personagem terá como 
perícias de classe. Combatentes e Conjura- 
dores escolhem seis perícias, enquanto Es- 
pecialistas escolhem doze. Combatentes e 
Conjuradores recebem três pontos de perícia 
por nível nas suas respectivas classes, e o Es- 
pecialista recebe sete. Assim como foi feito 
com os talentos, o ponto extra de perícia que 
personagens humanos possuem também foi 
incorporado nas três classes básicas. 
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O fato é que essa “customização” apre- 
senta muitos problemas, gerando ainda outras 
distorções. Por exemplo, ao criar o personagem, 
o jogador escolhe, independente da classe, qual 
será o teste de resistência bom do personagem. 
Combatentes e Conjuradores possuem um teste 
de resistência bom. Especialistas possuem dois. 
Quais eles são, de cada personagem, é uma es- 
colha do jogador. Assim, podemos ter um com- 
batente que usa armadura pesada e possui um 
teste de resistência bom em... Reflexos! 

O resultado geral é que o sistema permite 
combinações questionáveis (como o “bárbaro” 
citado anteriormente), repete equívocos já feitos 
pelo Trio em outros produtos e, ainda assim, faz 
com que os arquétipos, se montados à risca, se- 
jam mais fracos que as classes básicas do D&D: 
o Bárbaro não tem D12 como Dado de Vida; o 
Bardo não conjura magias; o Clérigo e o Druida 




















tem BBA ruim; o Ladino tem menos pontos de 
perícia e o “talento” Ataque Furtivo é pior que a 
habilidade original; o Mago não tem acesso às 
magias de 3º nível no 5º nível da classe; o Mon- 
ge não tem a Rajada de Golpes; o Ranger tem 
DG de dado de vida e BBA médio; etc. 

Ou seja, no final das contas, o P.A. não é 
compatível com o material dos livros do qual 
ele se originou: os livros básicos do D&D. Isso 
mostra que a intenção dos autores parece ter 
sido fazer do Primeira Aventura um sistema 
autônomo, e não uma versão mais simples (o 
que é reforçado pelo fato deles algumas vezes 
usarem outros termos que não os usados pela 
tradução oficial da Devir). Isso é ruim, porque 
o torna um produto fechado, sem compatibili- 
dade com os demais produtos D20 do mercado. 
Além disso, se os jogadores que começarem jo- 
gando RPG pelo P.A. migrarem para o D&D, 
enfrentarão muitas dificuldades (“Por que o meu 
paladino não pode ter ataque furtivo?”). 

Mas o grande pecado, por incrível que 
a adaptação em si (que pode 


t 


pareça, não é 
agradar a alguns), mas um desdobramen- 
to dela: ele não é simples. Apesar de não ter 
regras mais complexas como o Ataque de 
Oportunidade e do texto ser bem expli- 

cado, o Primeira Aventura não simpli- 


fica o suficiente o sistema original para 
justificar a pouca compatibilidade 
) de “customização” o tor- 
+ p à nou mais complicado 
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com os demais produtos D20 dis- 






poníveis. A imensa possibilidade 


ciante, frente a tan- 
tas escolhas, do que 
simplesmente copiar 
as classes básicas ori- 
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Primeira Aventura 
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Idioma: Português 


ginais do SRD (System Reference Document, 
Documento de Referência do Sistema D20, o 
conteúdo do sistema que é liberado para uso) 
até o 5º nível. Teria sido mais simples e total- 
mente compatível. 

O balanço final é que ele tinha tudo 
para ser um produto fabuloso, capaz de fa- 
zer uma revolução no mercado brasileiro, 
com potencial de popularizar o RPG em um 
nível nunca antes visto. Mas a escolha do sis- 
tema de classes genéricas acrescentando-se 
arquétipos fizeram dele apenas uma “versão 
pobre” do D&D, em vez de ser uma versão 
introdutória simplificada, como é o caso da 
caixa D&D Basic Game, que infelizmente a 
Devir não lançou no Brasil. 

Então fica a pergunta: para qual públi- 
co foi feito o Primeira Aventura? Para o jo- 
gador brasileiro do D&D que não tem di- 
nheiro para comprar um Livro do Jogador? 
Definitivamente não, já que os dois siste- 
mas não são compatíveis. Para jovens que 
queiram dar os primeiros passos no RPG? 
Seria, mas frente às inúmeras escolhas ne- 
cessárias para se montar um personagem 
de P.A., o RPGQuest da Daemon Editora 
talvez seja uma opção melhor, 

Ele é a escolha ideal para aquele joga- 
dor que já experimentou o D&D e quer 
mestrar para um grupo de iniciantes, mas 
não se sente seguro para encarar as 320 pá- 
ginas do Livro do Jogador 3.5. 

Apesar dos problemas e equívocos, o 
Primeira Aventura é um produto muito bem- 
vindo, e torcemos que ele continue e traga 
mais jogadores para o nosso hobby. 


Marcelo Telles 
Equipe REDERPG 


Jogo: Primeira Aventura (Aventura) 

Editora: Mantícora 

Formato: 64 pgs — capa mole — colorido 
(Guia do Jogador) / 48 pgs — capa mole 
— colorido (Guia do Mestre) 

Autores: Cassaro, Saladino, Trevisan, Mar- 
celo e Ricardo Wendel 

Preço sugerido: R$ 9,90 (cada um) 
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Ni é o primeiro livro da série Vi- 
kings: Guerreiros do Norte, da Edito- 


ra Conclave, sobre os famosos bárbaros segui- 
dores de Thor, amantes da luta e desejosos por 
um lugar nos salões do Valhalla, onde o bravo 
pode viver para sempre até o Ragnarók! 

Ele é um livro belíssimo. A capa é supe- 
rior à maioria das obras importadas de mes- 
mo nível e até de muitos livros de capa dura 
por aí. À arte interna em preto-e-branco é a 
melhor já feita no Brasil, fruto do talento de 
Flávio Ribeiro. 

O início do livro ambienta o leitor em 
uma história em quadrinhos que narra o final 
da saga de Sven Svensson — um guerreiro filho 
de um mortal e uma valquíria. Sven, guiado 
por uma Norne (um oráculo), busca as runas 
que ligam Midgard (o reino mortal) aos outros 
oito mundos de Yegdrasil, a árvore que susten- 
ta o universo. Às consequências das aventuras 
de Sven Svensson vão muito além do esperado 
pelo guerreiro e servem de ponto de partida 
para o cenário desse RPG. 

Em seguida, no Capítulo 1, temos a gênese 
segundo a mitologia viking. É essa mistura, ora 
histórica, ora fantasiosa, das lendas vikings que 
tornam o cenário tão cativante. 

No Capítulo 2 temos as regras de constru- 
ção de personagens. Em Midgard um persona- 
gem pode ser um humano de um dos três povos 
vikings (Norske, Svíar e Danes); um anão do rei- 
no subterrâneo de Nidavellir; um jotunym, um 
gigante de pouco poder exilado de seu povo; um 
kobold, uma raça de humanóides pequenos de 
aparência envelhecida e práticas ladinas (bem 
diferente da versão do D&D); ou um vaniryan, 
um descendente dos antigos vanires. Todas as 
classes básicas do Livro do Jogador são usadas, 
exceto magos, feiticeiros e monges. No lugar 
dos magos e feiticeiros temos o conjurador rú- 
nico, uma nova classe básica cujo conhecimento 
em magia é baseado em runas. O conjurador 
rúnico é um meio-termo entre o mago e o fei- 
ticeiro, uma vez que não precisa preparar suas 
magias com antecedência, mas tem sua escolha 
de magias limitada pelas runas que conhece. O 
livro traz sete classes de prestígio, como o Ber- 
serker, o Mestre Escaldo e o Paladino da Guer- 
ra, além de novos talentos e magias (inclusive 
quais magias do Livro do Jogador podem ser 
usadas no cenário). 

O Capítulo 3 cuida da vida viking, des- 


crevendo hábitos e tradições do povo nórdico 
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em uma linguagem simples, mas com excelente 


base histórica. Os destaques são as regras de Re- 
nome e Pontos de Façanha. Em uma socieda- 
de que preza a glória em combate, a coragem 
e a honra, as regras de Renome servem para 
indicar a fama e o respeito que o personagem 
possui frente a seu povo. Renome é adquirido 
com grandes feitos e a aquisição de experiência 
(níveis de personagem). Pontos de Façanha, por 
sua vez, podem ser gastos para se ganhar bônus 
em jogadas de ataque e testes de perícias, para 
se adquirir talentos temporariamente ou para 
realizar ataques extras. O ganho de Pontos de 
Façanha é limitado pelo Renome do persona- 
gem. Assim, para um viking ter muitos Pontos 
de Façanha, ele deve realizar feitos dignos. 

O Capítulo 4 apresenta os Nove Mundos 
de Yagdrasil: Midgard, Nidavellir (reinos dos 
anões), Jotunheim (reino dos gigantes do gelo), 
Asgard (morada dos deuses), Vanaheim (terra 
dos vanires), Alfheim (reino dos elfos da luz) e 
os reinos subterrâneos de Muspellsheim (reinos 
dos gigantes do fogo), Svartalfheim (reino dos 
elfos negros) e Niflheim (terra dos mortos). O 
livro se concentra na descrição do reino mortal, 
detalhando a península escandinavya e as terras 
ao redor, com informações sobre outros povos, 
como os pictos, francos, anglos, bizantinos e 
mesmo os índios da Groenlândia. Os futuros 
livros tratarão dos outros mundos. 

O Capítulo 5 cuida das várias divinda- 
des: aesires (Odin, Thor, etc), vanires, deu- 
ses dos gigantes e entidades como Fenrir, 


Jormungand e Hobrok. Cada divindade vem 








acompanhada dos seus domínios, tendên- 
cia e arma predileta. 

O Capítulo 6 traz informações sobre 
como usar as criaturas do Livro dos Monstros 
no cenário de Vikings, além de um pequeno 
bestiário de criaturas inéditas, como os temí- 
veis dragões Hrodsorm e os vários tipos de 
trolls das lendas vikings. 

O Capítulo 7 traz regras para batalhas em 
massa, além das regras de ataques localizados. 
Às regras de batalha em massa dividem as tro- 
pas em pequenas unidades e um teste simples 
resolve quem sofreu dano em cada rodada de 
batalha. Nada muito detalhado, mas o suficien- 
te para mestres que querem um mecanismo de 
resolução prático. O interessante é a descrição 
das formações de batalha usadas pelos vikings 
e seus efeitos nas regras. As regras de ataques 
localizados consistem basicamente em um 
ataque com um modificador dependendo da 
região que se quer atingir (essa ação provoca 
um ataque de oportunidade). Caso o ataque 
seja bem-sucedido, o adversário tem direito a 
um teste de Fortitude para resistir aos efeitos. 
Há alguns detalhes a mais e são necessários 
mais de um ataque caso você queira realmente 
arrancar a cabeça de um troll, mas o livro traz 
alguns talentos que tornam essa tarefa mais fá- 
cil. O capítulo fecha com informações sobre 
barcos vikings, já que o povo nórdico era fa- 
moso por sua habilidade de navegação. 

Midgard contém ainda um glossário 
com os diversos termos usados no livro e a 
pronúncia dos nomes vikings, além de uma 
cronologia dos eventos do mundo. O resul- 
tado final é um livro pequeno e de regras 
simples, mas rico em detalhes históricos e 
míticos, com uma história extremamente en- 
volvente. Sem dúvida está entre os melhores 
livros d20 do mercado nacional. 


Tzimisce 


Equipe REDERPG 


Vikings Miclgeral 


Jogo: D20 


Editora: Conclave 


Formato: 160 pgs, capa mole, P&B 
Autores: Cristiano Chaves, Fernando Sche- 
ffer e Victor Scanapieco 

Preço sugerido: R$ 27,00 

Idioma: Português 
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m 2003 nascia a parceria entre a edi- 

tora Conclave e a REDERPG, que re- 
sultou na publicação do Guia de Talentos 
e Classes de Prestígio, um livro que trazia 
material original de netbooks da REDE, 
propiciando aos leitores uma chance de 
mostrar o seu talento. 

No último Encontro Internacional 
de RPG, foi lançado o Classes de Prestígio 
— versão 3.5, que é a continuação deste tra- 
balho. Sob a organização do Coordenador 
da REDERPG e agora também editor da 
DB, Marcelo Telles, foram reunidas novas 
Classes de Prestígio (CdP), mas agora des- 
tinadas ao D&D 3.5. 

Se na primeira versão do livro as crí- 
ticas eram direcionadas à apresentação 
visual, que deixava a desejar, a segunda 
versão compensa isso e muito! Desde a 
capa magistral de Flávio Ribeiro (certa- 
mente o grande destaque de ilustração do 
último EIRPG) até os desenhos internos 
feitos pelo próprio Elávio e por Luciano 
Giovani, percebe-se um tratamento muito 
superior em toda a arte, que certamente 
irá agradar aos jogadores mais exigentes. 
Temos 20 ilustrações de um total de 25 
CdP, que mantém um ótimo padrão, já 
que são feitas apenas por dois artistas com 
estilos próximos. 

Classes de Prestígio 3.5 traz 25 CdP (o 
primeiro livro trazia 35 CdP e 114 talen- 
tos), mas se isso significa menos opções 
para jogadores e Mestres, acaba saindo 
num formato mais atraente. O livro tem 
60 páginas e consegue utilizá-las muito 
bem, tornando o preço mais acessível para 


qualquer grupo. 


Às classes então... 

Diferentemente do primeiro livro, há 
poucas classes de vilões, sendo uma obra 
mais direcionada aos jogadores. Fugindo do 
padrão da Wizards of the Coast, o livro não 
reapresenta nenhuma classe de prestígio da 
versão 3.0 com a atualização. Logo, todas as 
classes são originais, mas alguns autores do 
primeiro livro voltam a aparecer, como Sam 
Slovic, Peter Necromante e Pedro Satto. Há 
ainda alguns escritores mais conhecidos, 
como Tzimisce, da REDERPG e Nitro, autor 
de Necropia e Mítica: Sombras do Oriente. 


Classes de Prestígio 3.5 
O poder na mão dos leitores 
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Há várias opções de personagens liga- 
dos à natureza, como o Arcano Selvagem, 
uma mistura de feiticeiro com bárbaro; o 
Arcano Verde, mago com druida; o Escolhi- 
do do Totem, um guerreiro que adora um 
animal totem; o Guardião, uma espécie de 
ranger que canaliza em seu corpo as ener- 
gias do bem, e o Guardião Espiritual, pa- 
recido com o guardião, mas protegido por 
espíritos da natureza. 

Para magos e clérigos ainda há o Acóti- 
to Arcano, uma interessante opção em rela- 
ção do Místico Teúrgico do Livro do Mestre 
(LdM); o Arcano da Vida, um mago capaz 
de usar algumas magias de cura; o Colecio- 
nador de Ossos, um interessante necroman- 
te que adquire seus poderes dos ossos de 
magos mortos; e o Curandeiro, um clérigo 
especializado nas magias de cura. 

Os destaques positivos, ou seja, as CdP 
no nível de material oficial ficam por con- 
ta da excelente ordem de paladinos: o Ca- 
valeiro da Ordem da Fênix, que se encaixa 
perfeitamente no mundo de Tormenta do 
deus da ressurreição Ihyatis; o Lâmina Sa- 
gaz apresentado na última Dragão; o Mon- 
ge Elemental, que tem interessantes poderes 
no melhor estilo anime; o Mago Especialista 
Avançado, que apresenta boas opções em 
termos de regras para um mago especialis- 
ta, eo Lâmina Elemental, que, apesar de ser 
um pouco forte, é bem atrativo para quem 
curte usar os elementos. 


Os destaques negativos ficam por con- 
ta das classes pouco originais ou com regras 
não muito equilibradas. Citamos o Mestre 
das Sombras, uma espécie de mistura entre 
o Assassino e o Andarilho das Sombras do 
LdM; e o Guerreiro Dracônico, parecido 
com o Acólito do Dragão do LdM, como 
classes que pouco ou nada acrescentam. O 
Cavaleiro Husionista e o Oráculo Duelista 
tentam unir elementos diferentes demais e 
acabam parecendo apenas classes bizarras. 
Alguns, como o Lâmina do Vento e o pró- 
prio Guerreiro Dracônico, apresentam po- 
deres grandes demais e mal distribuídos. 

No resultado final, temos cinco classes 
de prestígio acima da média, cinco abaixo e 
15 classes na média, ou seja, o livro é, sim, 
uma boa opção para mestres e jogadores. É, 
de fato, uma boa iniciativa e esperamos que 
tanto a Conclave quanto outras editoras con- 
tinuem fazendo isso. 


Rafael “D.brain” Cardoso 
Brasil d20 
bttp://br.groups.yahoo.comlgroup/brasild20 
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É Pe scr 3a Edição foi a primeira versão 
a incluir no cenário as regras do Sistema 
Daemon. Essa versão fazia uma parceria com 
o sistema 3D&T. Apesar de sua qualidade 
gráfica, o jogo não escapou de cometer al- 
guns erros. Mesmo assim acabou se tornando 
um verdadeiro sucesso de vendas e esgotando 
rapidamente. Com a chegada de Tormenta 
D20 e Tormenta Turbo (3D&T), seus cria- 
dores decidiram adotar esses sistemas como 
oficiais e, desde então, somente versões para 
eles eram apresentadas nas páginas da DB e 
da extinta revista Tormenta. O Sistema Dae- 
mon era abordado apenas esporadicamente. 

Durante anos, muitos fás e jogadores de 
Daemon pediram que uma nova versão para 
o sistema fosse publicada, corrigindo os er- 
ros da versão T3. Eis, então, que a Daemon 
Editora, em parceria com os criadores do 
cenário, realiza o pedido de seus jogadores e 
lança sua nova e revisada versão de Tormenta, 
totalmente voltada para o Sistema Daemon: 
o Tormenta Módulo Básico. 

Ele é um tomo com mais de 200 pági- 
nas, completo e pronto para jogar. Comple- 
tamente revisado, corrige certos erros exis- 
tentes na versão T'3, como o capítulo Outras 
Regiões; uma atualização da Linha do Tem- 
po, incluindo agora a Batalha de Amarid e a 
Queda de Khalifor. Saem as raças Troglodita 
e Kobold; a Deusa Divina Serpente é subs- 


tituída por Tauron, corrigindo assim a des- 





16, Cassaro e Saladino e Trévisan (a 


crição de seus clérigos e História e Poderes; 
incluiu-se a ficha atualizada dos NPCs mais 
importantes e finalmente a revisão de todo o 
sistema de jogo, agora totalmente compatí- 
vel com a versão revisada do Daemon Módu- 
lo Básico e demais livros da editora. Todo o 
processo de revisão foi feito com a ajuda de 
Álvaro Jamil, um especialista na ambienta- 
ção. TMB traz de volta as ilustrações de es- 
tilo ocidental tentando, com isso, relembrar 
o clima mais sombrio e realista dos antigos 
jogos de RPG ocidentais, ao contrário das 
outras versões de Tormenta, que abraçaram 
um estilo mais oriental e expressivo, 

Muitos fãs têm, contudo, criticado 
duramente esta versão e eles têm razões de 
sobra para isso. TMB traz, infelizmente, o 
mesmo conteúdo de T'3, contrariando to- 
das as expectativas de seus jogadores em ver 
um livro com muitas novidades. O traba- 
lho de Jamil é absolutamente decepcionan- 
te, já que não traz nada de novo, muito pelo 
contrário. Por seguir a mesma base de T3, 
ele conseguiu ficar tão fraco em conteúdo 
que muitos jogadores buscam por T3D&T 
para cobrir as lacunas. 

O livro não contém o resumo do Rei- 
nado, incluindo seu mapa. Em vez disso, 
reapresenta as mesmas localidades descritas 
no antigo T3. A Batalha de Amarid, apesar 
de mencionada na Linha do Tempo, não é 
contada no capítulo Tormenta, além de não 











Tormenta Módulo Básico 
| Jogo: Sistema Daemon 
| Editora: Daemon 


| Formato: 200 pgs, capa mole, P&B 
Autores: Cassaro, Saladino, Trevisan & A Jamil 











mencionar os Lordes da Tormenta. Shano- 
wer, a única novidade existente na versão 
T3, foi completamente excluída. As fichas 
dos personagens de Holy Avenger, a exem- 
plo de TD20, foram excluídas sem motivo 
aparente. Essas são apenas algumas das fa- 
lhas apontadas pelos fãs. A Daemon se de- 
fende, explicando que essa versão não passa 
de uma revisão do T3, esgotada, mas que 
ainda era muito solicitada. A Editora expli- 
ca que aqueles que possuem a versão ante- 
rior não necessitam adquirir este volume. 
Vale aqui uma nota importante: no que diz 
respeito à Tormenta, a Daemon não possui 
qualquer direito quanto à sua atualização 
e evolução como cenário, sendo responsá- 
vel somente por sua distribuição. Todos os 
textos foram cuidados pelos próprios cria- 
dores: Cassaro, Saladino e Trevisan, com o 
auxílio de Álvaro Jamil. 

À vantagem desse novo livro está no 
fato de que o Sistema Daemon foi o esco- 
lhido por dezenas de jogadores para lan- 
çar na internet versões alternativas de seus 
jogos preferidos, regras opcionais e novos 
suplementos. Tormenta foi um dos benefi- 
ciados por esta atitude e com isso tornou- 
se, extra-oficialmente, a ambientação mais 
completa de todo o país. O setor de Tor- 
menta no Fórum da Editora contém muitas 
informações e concentra uma grande quan- 
tidade de fás. 

Se você está à procura de uma versão 
com um novo conteúdo para este cenário, 
esqueça. Mas se não tem a versão anterior e 
for levado pela tentação de utilizar os net- 
books, TMB realmente é uma boa pedida. 

Tormenta Módulo Básico pode ser encon- 
trado nas bancas e livrarias de todo o país. 


Adriano “Mágico” Cleber 
Equipe REDERPG 
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Vila Mariana - São Paulo - SP 
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- Mais de 1.300 títulos diferentes 

- Linha completa de RPGs em português 
(Comicstore, Daemon, Devir, Dragão Brasil, 
Jambô, Mantícora, Mitsukai, Nexus, Talismã, Viu) 
- Complete sua coleção !!! 

- RPGs Importados 

- Todos os títulos de Mangás e HQs 

- Livros de RPG raros e usados 

- Descontos em todos os produtos 
- Otima localização 

(ao lado do metrô Vila Mariana) 
- Estacionamento no local 

- Atendimento Especializado 
- Enviamos para todo o Brasil 
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Grand Theft Auto 
RPG ou jogo de Acão? 


(s tand Theft Auto fez história entre os 
videogames. O primeiro;jogo da série 
era revolucionário, algo nunca antes visto 
nas telas dos computadores. Além de ser 


altamente viciante, era divertido é tratava. 


de temas pouco explorados pela indústria 
— temas pesados, por isso a série sempre foi 
indicada para maiores de /18 anos: Quan- 
do a série parecia perdida, chegou GTA: 
Vice City, que mais uma vez revolucionou 
o mercado. Vice City bateu vários recordes 
de venda e ainda inventou uma nova ma- 
neira de se jogar, totalmente inspirada nos 
RPGs, mas que dificilmente encontramos 
por aí: GTA possui mais roleplaying que 
a maioria dos RPGs eletrônicos do mer- 
cado. Por isso vale a pena falar sobre ele, 
continuando a matéria da DB 112: “RPG 
eletrônico: isso existe?” 

É bom salientar, mais uma vez, que 


A 


ele é um jogo altamente violento, que 
deve ser deixado longe de crianças e me- 
nores de 18 anos. O que acontece no jogo 
não serve de exemplo para ninguém e não 
deve ser tentado fora dele. O que importa 
em GTA para os jogos de interpretação 
é o que está além da violência: o sistema 
utilizado pela Rockstar e o que os joga- 
dores podem fazer no jogo. Para enten- 


der o que faz dele um verdadeiro RPG, é 


E 


rpg eletrôr 








preciso esquecer um pouco a violência e 
analisar o que ele traz de novidades. 


Elementos do RPG 
Como foi abordado na DB 112, os 


RPGs eletrônicos não são jogos de in- 


terpretação porque a empresa os rotulou 


assim, ou porque têm anões e elfos, mas 


porque possuem elementos característicos 








deste tipo de jogo. São esses elementos que 
definem se um jogo é ou se tem influên- 
ciasdo RPG, muito mais que o gênero de- 
finido pelas empresas. 

Os RPGs foram importantes no iní- 
cio dos videogames. Mas o tempo mu- 
dou, os jogadores mudaram... Hoje ele 
está entre os estilos com o menor número 
de vendas (sem contar os MMORPGs e 
os Final Fantasy), por isso é muito mais 
fácil uma empresa lançar um jogo de ação 
que um RPG. No entanto, seus elementos 
característicos se infiltraram em todos os 
tipos de jogos: os de ação com níveis, os 
de corrida com diferentes finais, etc. E 
assim foram encontrando seu espaço para 
torná-los mais atrativos. | 

Também é importante destacar a situ- 
ação do mercado atual. Entre os videoga- 
mes, os RPGs ocupam o penúltimo lugar” | 
em total de vendas. Entre os PCs, o quarto 
lugar, mas longe dos principais gêneros. O 
que isso quer dizer? Que dificilmente uma 
empresa terá dinheiro. para fazer um jogo 
de RPG grandioso,'como os de ação ou de. ' 
simulação, Existe um jogo antigo da SSI 
chamado Hillsfar, uma cidade de Forgot- . 
ten Realms. Em Flillsfar o jogador podia 
andar por diversas cidades, entrar nas ca- 
sas se fosse Ladino, lutar na Arena se fosse. 
guerreiro... Era um jogo divertido e muito 
complexo para a época, mas todas as casas 
eram iguais ou muito parecidas, os obstá- 
culos durante a viagem eram os mesmos. 
Para a época estava Ótimo, para o padrão 
atual, não. Um jogo em que todas as casas 
são iguais hoje seria considerado. falho e 
fraco. Por outro lado, trabalhar dezenas de 
modelos de casas e personagens exige tem- 


“poe dinheiro, o que poucas empresas têm. 


Esseé o grande dilema das CR anolicdoras 
de RPGs eletrônicos. | 


REG doação, 
“Chegamos aos RPGs de ação. Eles 


* juntam dois gêneros, por isso vendem mais 


e são preferidos pelas empresas. Ação é o 


“estilo mais vendido e com mais títulos em 
produção. O. mais importante jogo nesse 


estilo é justamente o que tem mais caracte- 


rísticas de RPG: Grand Theft Auto. 
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Ele tem os principais elementos de 
RPG, muito mais que a maioria dos pró- 
prios RPGs eletrônicos e vai além: ele re- 
define muitos dos elementos. Nenhum ele- 
mento é mais importante que outro, mas 
podemos definir alguns que são comuns: 
personificação, interatividade e história. 
Para completar, poderíamos colocar: liber- 
dade de escolha e ambientação. Mas onde 
entra o Grand Theft Auto? 


GTA, o RPG 


Em GTA o personagem pode trocar de 
roupas, mudar oicorte de cabelo e até o tipo de 
barba ou bigode. Ele pode ter a imagem que o 
jogador quiser, pode escolher a arma que quer 
usar ou o carro que pilota. O personagem tem 
atributos que vão mudando com o tempo, 
como: gordura, habilidade de pilotar carros, 
bicicletas, respeito. Isso! é personificação, um 
jogador montando sua ficha e sua evolução du- 
rante a aventura. Mas alguém pode.questionar: 
mudar a roupa é apenas uma mudança estética? 
“Não, ela é tão estética como a mudança de uma 
armadura em Diablo 2, mas vai além, porque a 
mudança da roupa, ou de atributos físicos, al- 
tera como os outros personagens se relacionam 


com o jogador, o sex appeal dele. Ou.seja, pe- 


quenas mudanças, como a do relógio, mudam'a 
interpretação dos “personagens do Mestre” em 
relação ao seu. Isso sim é RPG. 
A história é o ponto mais fraco do jogo. 
Ela é bem-feita e cheia de reviravoltas, interes- 
sante e divertida, mas é muito pesada e violen- 
ta. Mesmo assim, seu desenvolvimento e sua 
“conclusão são muito melhores que os da maio- 
ria dos jogos. Por'outro lado, a ambientação é 
digna denota. Criar uma ambientação em um 
“jogo é raro ecomplicado. É ter áreas dominadas 
“por goblins ou gangues, com casas diferentes 
e personagens diferentes. Ou ter áreas rurais, 
“onde os carros são mais simples e tratores pas- 
' sam pela estrada. É criar um cenário como nos 


jogos de RPG, em que os jogadores sabem que. 


o Underdark é dominado por Drows. Poucos 
jogos têm esse ambiente, essa história própria, 
“como GTA, O jogo é um mundo particular 


= com áreas determinadas que se relacionam de 
"| maneira diferente com o jogador. 


aa “ Por último vem a interatividade, maior 
| qualidade de GTA. Não existe jogo de RPG 
sem. essa característica. Um RPG de mesa 
em que o personagem não possa pegar uma 
cadeira e jogá-la no orc inimigo não é um 
RPG. Em um RPG eletrônico isso é mais 
complicado, mas ele resolve grande parte dos 
problemas. O carro amassa ao bater no poste 


e, se estiver em alta velocida- 


de, der- EG E oem —————" 


a SS 


rubaroposte. Quando atira na janela, o, vi- 
dro se estilhaça. O personagem pode andar 
por qualquer parte do mapa, em qualquer 


terreno. Isso é interatividade: as ações do: 


personagem. provocam-reações. A falta-dis- 
so atrapalha a jogabilidade e muitos jogos 
eletrônicos abrem mão dela para forçar si- 
tuações que dêem continuidade à história, 
como, porexemplo, o inimigo que não pode 
ser derrotado por magias porque a cena final 
o mostra com marcas de golpes de armas. 


Liberdade total 


Além desses elementos, existem ou- 
tros, também muito importantes. Em 


GTA, o jogador pode escolher de quais 


missões quer participar, em que ordem e 
ainda oferece missões extras que ele não 
precisa executar. Ele não tem tanta liber- 


dade como Knights of the Old Republic, 


que além de missões extras, deixa o joga-. 


dor escolher como resolver cada uma. :Ain- 
da assim, ele oferece escolhas. 

Para completar, o jogo traz uma li- 
berdade incrível de histórias. As pequenas 
missões ou tarefas não têm fim e devido à 
grandiosidade dele, o jogador pode ficar 
dias, semanas, apenas completando essas 
missões, sem se importar com a trama 
central. Quantos RPGs deixam essa liber- 
dade na mão do jogador? Ou ele cumpre 
a missão principal ou não faz nada. Mui- 
tos jogos confundem liberdade de escolha 
com finais diferentes. Ter diferentes finais 


é interessante, mas quando essa escolha 


depende de apenas uma resposta ou uma 











ação do personagem e não de uma seguên- 


cia de atos durante todo o jogo, é pouco; 
muito mais uma enrolação do que uma 
real diversidade da história. 


RPG do futuro 


GTA é um jogo violento que deve ser 
mantido longe das crianças, mas também 
é um caminho para o futuro do RPG ele- 
trônicoÉ interessante verificar que GTA: 
San Andreas e Vice City, com suas cida- 
des grandiosas, liberdade de movimenta- 
ção e missões espalhadas por todo o mapa, 


lembram muito os MMORPGs. Ele está 


muito mais para um RPG. on-line que 
você pode jogar sozinho que um simples 
jogo de ação. Se as desenvolvedoras usas- 
sem todos esses elementos em seus próxi- 
mos jogos, assim como fazem os MMOR- 
PGs, talvez tivéssemos uma nova geração 
de RPGs eletrônicos, mais divertida, com 
maiores atrativos para novas audiências. 
Talvez, assim, o RPG se tornasse um gé- 
nero mais popular. 


Fabiano Silva 
Equipe REDERPG 


GTA: San Andreas HH 


Empresa: Rockstar 
Plataforma: PS2/XBOX/PC 


Site: http://www.rockstargames.com/sanandreas 
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O autor de Aventuras Orientais e Defensores da é 


o James Wyatt não é estranho aos 
jogadores brasileiros. Muitos dos livros 
assinados por ele já saíram por aqui, incluindo 
Aventuras Orientais (cujo preview você pode 
conferir na última edição), além de outras 
contribuições de peso, como Defensores da 
Fé e Divindades e Semideuses. Procurado pela 
reportagem da Dragão Brasil, ele se mostrou 
animado com a idéia de uma entrevista, falou 
sobre como começou a jogar e criar RPGs, 
sobre seu trabalho atual como designer na 
Wizards of the Coast e também sobre o futu- 
ro da linha, com lançamentos que estarão nas 
lojas daqui a alguns meses. 
DB: Primeiro diga-nos: como você veio a co- 
nhecer e jogar RPGs? 
Wyatt: Eu era um grande fá de Tolkien, 
começando por volta de 1977, quando O 
Hobbit estava na TV. Eu tinha em torno de 
9 anos quando li O Senhor dos Aneis pela pri- 
meira vez. Costumava representar aventuras 
no quintal, fingindo ser um dos outros ma- 
gos da Terra Média, e eventualmente usan- 
do o Livro de Monstros da caixa básica origi- 
nal de D&D, que meu irmão tinha recebido 
como presente de Natal, como a fonte dos 
monstros que poderíamos derrotar. 
Comecei a jogar Dungeons & Dragons 
alguns anos depois, quando o Conjunto Bá- 
sico saiu pela primeira vez (1979). Eu nunca 
mais parei! Durante a adolescência, explorei 
alguns outros RPGs — Runeguest, Top Secret, 
Gamma World, Traveller, Boot Hill, Bunnies 
& Burrows — mas Dé»D tem sido sempre mi- 
nha única verdadeira paixão. 
DB: Você teve vários empregos diferen- 
tes antes de se tornar um criador de jogos. 
Como aconteceu o seu ingresso na indústria 
de jogos e na Wizards of the Coast? 
Wyatt: Fui para o seminário e servi como 
pastor de duas pequenas igrejas durante dois 
anos e meio. Durante esse tempo, descobri 
que o ministério me drenava muita energia. 
Em meio a isso, trabalhar em minhas cam- 
panhas realmente me empurrava adiante, 
e durante esse tempo comecei a escrever se- 
riamente aventuras para a revista Dungeon, 
assim como artigos para a Dragon. Assim, 
não levou muito tempo para eu descobrir que 
gostava muito mais do trabalho com criação 
de jogos, e foi apenas uma questão de tempo 
— e muito trabalho duro! — até conseguir um 


trabalho na Wizards of the Coast que me per- 
mitia fazer isso em tempo integral 

Quando abandonei o ministério, mudei- 
me para Wisconsin esperando conseguir um 
trabalho na T'SR logo. Eles estavam com sé- 
rios problemas financeiros naquele momento, 
levando à compra pela Wizards, então acabei 
trabalhando como um escritor técnico, usan- 
do muitas das mesmas aptidões. Daí em dian- 
te, enveredei para o webdesign e trabalho com 
multimídia, mas meu objetivo de trabalhar na 
Wizards nunca mudou. 
DB: Em Aventuras Orientais, você teve 
de trabalhar com um cenário de campa- 
nha bem estabelecido, com sua própria 
base leal de fãs. Como foi sua experiência 
trabalhando com Rokugan? Quais são as 
vantagens e desvantagens de se criar sob 
tais restrições? 
Wyatt: Ele foi um livro difícil porque ti- 
nha de servir a dois propósitos. Equilibrar 
Rokugan e o material original de Aventuras 
Orientais era um desafio constante, e esse 
equilíbrio se alterava constantemente. Eu 
também queria acrescentar minhas pró- 
prias idéias ao livro, assim como influên- 
cias de fantasia oriental moderna, então 
o livro acabou sendo uma soma de várias 
coisas pequenas, ou como um grande bu- 
ffet, do qual você pode escolher o que mais 
lhe agradar. Fiquei pessoalmente feliz com 
a forma como ficou e satisfeito com o fato 
de que Rokugan tenha representado, no 
final, uma parte relativamente pequena 
do livro. Ainda assim, pessoas devotadas 
a Rokugan ficaram desapontadas, e os de- 
votados a Kara-tur também. Acho que isso 
mostra que não é possível agradar a todo 
mundo. Mesmo assim, muita gente adora 
o livro, e eu espero que os fãs brasileiros 
também gostem muito! 
DB: Desde o início, você foi designado para 
trabalhar no cenário de campanha Eberron. 
Como foi trabalhar nessa nova linha? 
Wyatt: Trabalhar na criação de Eberron foi 
o projeto mais estimulante de que eu tinha 
participado na Wizards até aquele momento. 
Criação de mundos sempre foi minha parte 
favorita no desenvolvimento de jogos, e essa 
foi a primeira chance de me lançar nesse tipo 
de trabalho. Gastei dias e dias em encontros 
para refletir pensamentos com pessoas bri- 


lhantes e criativas, expondo muitas idéias. Foi 
realmente excitante. 

DB: Você esteve diretamente envolvido na 
terceira edição do DeD, assim como na ver- 
são revisada, e em vários suplementos. Agora, 
e naquela época, o que você procura produzir 
nos jogos? Qual é a experiência de RPG que 
vocês estão tentando criar para o D&D? 
Wyatt: Quando comecei a jogar a terceira edi- 
ção, costumava me sentar todas as semanas e, 
em algum ponto durante o jogo, eu diria: “Eu 
adoro este jogo!” Aquilo era o que eu queria 
que a experiência de De»D fosse. Quero que o 
jogo seja divertido, cheio de imagens, fantasia 
e maravilhas. Tento trazer isso para todos os 
livros nos quais trabalho. 

DB: Quais são as principais inspirações 
para os seus trabalhos? Você joga outros 
RPGs? Que tipo de literatura ou histórias 
em quadrinhos chamam sua atenção? 
Wyatt: Encontro inspiração em todos os 
lugares, mas agora ando muito ocupado es- 
crevendo para poder ler bastante! Vejo mui- 
tos filmes, jogo World of Warcraft e D&D o 
máximo que posso. Combinada com muita 
imaginação, essa parece ser toda a fonte de 
inspiração de que preciso. 

DB: Magic of Incarnum e Heroes of Horror 
saem ainda esse ano. Há algo que você possa 
nos adiantar? O que um Mestre ou jogador 
pode esperar dentro deles? 

Wyatt: Quando eu disse que Eberron tinha 
sido meu projeto mais empolgante até aque- 
le momento, estava pensando em Magic of 
Incarnum como um projeto ainda mais ex- 
citante, que veio depois. Houve um perío- 
do de aproximadamente um ou dois anos 
durante o qual tínhamos reuniões para fa- 
lar sobre os livros que faríamos no ano se- 
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guinte, e eu continuava falando: “Precisamos 
fazer algo novo, que nunca tenha sido feito em 
D&D antes”. Eu disse isso por tanto tempo 
que cheguei à conclusão de que deveria tra- 
zer uma idéia para alguma coisa do tipo, e 
Magic of Incarnum é o resultado. É um novo 
sistema de magia, da mesma forma que psi- 
quismo é uma forma de “magia” que funcio- 
na de forma diferente das regras do sistema 
básico. Incluímos muita ajuda para o Mes- 
tre incorporá-la em seus jogos, incluindo 
arcos de campanha, e também meios para 
personagens pré-existentes aprenderem al- 
guns dos segredos do Incarnum e aprimo- 
rarem suas habilidades. É um sistema novo 


muito empolgante, e eu mal posso esperar 
pelo lançamento do livro. Tive a oportuni- 
dade de trabalhar com alguns freelancers de 
alto nível, como Frank Brunner e Stephen 
Schubert (que agora está em nossa equipe 
de desenvolvimento), e com os responsáveis 
pelo desenvolvimento — liderados por Andy 
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Collins e com muita ajuda de Rick Baker 
— que fizeram um trabalho incrível para tor- 
nar esse livro algo realmente especial. 
Falando sobre designers freelancers de 
primeira linha, Heroes of Horror foi minha 
primeira oportunidade de trabalhar com Ari 
Marmell e C.A. Suleiman — dois designers da 
melhor qualidade. Eles conhecem horror e fi- 
zeram muitos trabalhos para a White Wolf no 
passado. Juntos, compilaram muitos conselhos 
excelentes para conduzir encontros, aventuras 
e campanhas inteiras que incorporam temas 
de horror. Assinei o livro com uma revisão do 
sistema de corrupção que apareceu em Aventu- 
ras Orientais e Unearthed Arcana, bem como 
outros elementos mecânicos. Considerando 
que meu prímeiro material de jogo publicado 
foi de horror, para o cenário Masque of the Red 
Death, esse projeto pareceu um círculo se fe- 
chando, de volta para onde comecei. 
DB: E sobre outros projetos em que você 
toma parte? Com as séries Complete e 
Races terminadas, podemos esperar algo 
grande e inovador em 2006? 
Wyatt: Nenhuma das séries está bem termi- 
nada ainda. Sei de pelo menos mais um livro 
para cada uma, e temos muito mais coisas 
empolgantes na manga. Nada grande, nada 
do tamanho da revisão dos livros básicos, por 
exemplo, mas muitas coisas novas! 
DB: Tivemos 


Mabasarpa em Aventuras Orientais. Em se- 


algumas pistas de 
guida, o cenário apareceu como um comple- 
mento para o livro, e também serviu de base 
para sua própria campanha. Alguma chance 


de que ouçamos falar do cenário de temática 
indiana outra vez no futuro? 

Wyatt: Provavelmente não. Já faz um bom 
tempo que não rolo aventuras de Mahasarpa, 
e não há exatamente muito clamor por mais 
informações sobre o cenário. (Nota do entre- 
vistador: À versão em português deste mini-ce- 
nário está disponível como web-enhacement em 
www.rederpg.com.br). 

DB: Vimos em seu website que você está 
trabalhando em um romance. Poderia 
adiantar alguma coisa sobre ele? 

Wyatt: Sim, estou trabalhando em um roman- 
ce de Eberron. Terminei a primeira versão na 
semana passada. Não posso dizer muito sobre 
ele ainda, exceto que a idéia cresceu de uma 
imagem que continuava girando na minha ca- 
beça enquanto trabalhava no cenário. 

DB: E sobre outros projetos? Alguma coisa de 
fora da Wizards na qual você tenha trabalha- 
do nos últimos tempos e queira falar sobre? 
Wyatt: Meu romance tem consumido boa 
parte do tempo fora do trabalho por alguns 
meses. À medida que o prazo se aproxima, 
tenho tentado lembrar de todas as coisas que 
disse para as pessoas que pensaria em fazer 
quando o romance estivesse pronto, e acho 
que podem ser muitas. Mas estou bem certo 
de que aparecerei um pouco mais na Dragon 
e na Dungeon num futuro próximo. 

DB: Como jogador ou Mestre, o que você 
tem jogado? 

Wyatt: Tenho rolado uma campanha mensal 
de Eberron, cujos jogadores incluem David 
Noonan, Andy Collins, Gwendolyn Kestrel, 
Stephen Schubert e Cameron Curtis (que não 
trabalha na Wizards... ainda). Também tenho 
jogado a campanha mensal de Andy Collins 
em Umber, sobre a qual ele escreve em seu 
website. Agora que meu romance está quase 
pronto, e minha esposa está entre peças, estou 
pensando em entrar de novo num jogo sema- 
nal, mas ainda não tenho certeza. 

DB: Obrigado pelas respostas James! 
Com Defensores da Fé, Orador dos So- 
nhos, Divindades e Semideuses e agora, 
Aventuras Orientais, você não é um novato 
para os jogadores brasileiros. Alguma outra 
coisa que gostaria de dizer a eles? 

Wyatt: Adoro saber que os jogadores ao redor 
do mundo estão usando nossos livros e com- 
partilhando uma experiência comum com 
D&bD. Continuem jogando! 


Entrevista concedida à Giltônio Santos 


Equipe REDERPG 
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Romances de 


Dragonlance 
Um trilogia de sucesso mundial 


m grupo de aventureiros, de várias raças 

diferentes, reunidos em torno de uma 
missão perigosa, envolvendo mistérios de seu 
mundo e enfrentando não apenas um inimigo 
poderoso e chances reduzidas de sucesso, mas 
suas próprias dúvidas, fraquezas e ambições. 
Esses são os elementos de várias histórias épi- 
cas, desde o livro que deu origem à fantasia 
medieval como a conhecemos, a famosa tri- 
logia O Senhor dos Anéis, de J.R.R.Tolkien, 
como as campanhas que jogamos em partidas 
de RPG como D&D. 

Também são os elementos da trilogia 
das Crônicas de Dragonlance, escrita pelos 
autores de fantasia Margaret Weis e Tracy 
Hickman, e publicada pela Devir, que tam- 
bém está lançando o cenário de Dragonlan- 
ce em português. 

O primeiro livro da série, Dragões 
do Crepúsculo do Outono, abre com Ta- 
nis, o meio-elfo, encontrando-se com seu 
velho amigo, o anão Flint Forjardente, no 
caminho de volta para sua vila, após uma 
viagem de cinco anos, procurando sinais 
dos Verdadeiros Deuses do mundo de 
Krynn... Sem sucesso. Na taverna da vila, 
eles se encontram com seus amigos: Sturm 
Montante Luzente, um membro da Ordem 
dos Cavaleiros da Solamnia, cujo senso de 
justiça e integridade o impele a restaurar a 
honra dos outrora considerados defenso- 
res da justiça; Raistlin Majere, um mago 
irrequieto e cínico, de pele dourada, fisica- 
mente debilitado, cujos olhos em formato 
de ampulheta escondem grandes poderes 
e sombrios segredos que rivalizam com a 
sua própria ambição; Caramon Majere, o 
grande irmão guerreiro de Raistlin, cuja 
habilidade só é superada pela preocupação 
que sente por seu irmão irascível, e Tasse- 
lhoff Pés Ligeiros, um ímá de confusões na 
forma de um kender colecionador de mapas 
completamente sem noção — e na opinião 
de Flint, sem o mais simples bom senso. 
Para a decepção de Tanis, um dos membros 
do grupo não comparece ao encontro — a 





guerreira Kitiara, meia-irmã de Raistlin e 
Cameron, pela qual seu coração dividido 
entre duas naturezas clama. 

Mal sabe Tanis que um coração parti- 
do será o menor de seus problemas no mo- 
mento em que entra na taverna um casal de 
bárbaros pedindo abrigo. Após uma discus- 
são com um clérigo (ou melhor, charlatão) 
local, a bela bárbara Lua Dourada revela 
algo impressionante — um cajado com um 
cristal azul... Um cajado com o poder de 
curar, com o poder dos antigos Deuses de 
Krynn! Imediatamente, ela e o bárbaro que 
a acompanha recebem a ajuda de Tanis e 
seus companheiros para escapar, mas no 
caminho percebem que alguém mais quer 
o cajado, quando são atacados por seres 
humanóides, porém de aparência reptiliana 
— os Dragonianos! 

Percebendo imediatamente o tamanho 
da encrenca em que caíram, eles tentam 
descobrir mais sobre o misterioso cajado 
de cristal azul... Uma jornada que os levará 
a descobrir tanto os segredos perdidos dos 
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Deuses de Krynn quanto uma ameaça gigan- 
tesca, ao testemunhar o desaparecimento da 
Constelação da Rainha das Trevas dos céus 
de seu mundo — o retorno dos Dragões! 

Em um mundo em guerra, Tanis e 
outros membros de seu grupo tentam des- 
cobrir desesperadamente uma maneira de 
deter os Lordes dos Dragões e seu exército 
dragoniano em Dragões da Noite de Inver- 
no. Porém, tudo indica que a guerra já está 
perdida antes mesmo de começar, já que em 
vez de se unirem para lutar contra o ini- 
migo que pretende escravizá-los e destruí- 
los, as várias raças de Krynn perdem tempo 
brigando entre si por antigas rivalidades 
e preconceitos... À antiga rixa entre elfos 
e homens, a qual Tanis sentiu na pele; e a 
perda de tempo dos Cavaleiros da Ordem 
de Solamnia em maquinações políticas, da 
qual Sturm ficará dolorosamente ciente. 
Na busca por uma solução, os companhei- 
ros tentam encontrar os antigos Orbes do 
Dragão, artefatos mágicos antigiiíssimos 
que só podem ser controlados pelos magos 
mais poderosos, alimentando a ambição de 
Raistlin... Mas não serão eles uma espada 
de dois gumes? E se as lendas sobre os Dra- 
gões da Rainha das Trevas estiverem certas 
(afinal, eles estão bem diante deles...), onde 
estão os Dragões Prateados e Dourados, 
que lutaram ao lado do lendário cavaleiro 
Huma para deter essa ameaça? E onde es- 
tão as lendárias Lanças do Dragão, a arma 
que pode derrotar os Dragões Maléficos? 
Tentando se agarrar a alguma esperança, 
estilhaçada com uma visão do futuro de 
pesadelo, os companheiros são separados, 
cada grupo tentando encontrar uma saída. 
Será isso suficiente para deter a ameaça que 
paira sobre eles? Tanis, Raistlin, Caramon 
e Tika Waylan (uma jovem que começou 
a acompanhar o grupo desde os problemas 
na taverna) para um lado; e Sturm, Tas, 
Flint e Laurana — a bela filha do líder dos 
elfos de Qualinesti, uma garota mimada, 
apaixonada por Tanis desde pequena — para 
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o outro. As dificuldades do caminho não 
apenas amadurecem Laurana, como a fa- 
zem entender a mente do meio-elfo... 

Uma mente completamente dividida que 
descobre em Dragões da Alvorada da Prima- 
vera, o último livro da trilogia, de que lado 
sua amada Kitiara está. O que só aumenta a 
confusão em seu coração dividido entre a as- 
tuta guerreira humana e a determinada guer- 
reira élfica. Ao mesmo tempo, não apenas ele, 
mas também seus amigos, além de lidar com 
a ameaça implacável da rainha Takhisis — que 
chega ao seu ponto máximo —, terão de enfren- 
tar suas próprias fraquezas e segredos. Desleal- 
dades e traições que podem anular as vitórias 
que eles conseguiram, em especial, Laurana, 
comandando um exército com as Lanças do 
Dragão. Os sentimentos da General Dourada, 
manipulados pela Dama Sombria, poderão 
levar à queda de Krynn? Ou seria a ambição 
de Raistlin? Ou a mente torturada de Tanis, 
agora que eles estão tão perto da vitória? 

Essas respostas só serão encontradas ao 
final da trilogia! 

E como a trilogia escrita por Margaret Weis 
e Tracy Hickman se segura nesse contexto? 

Muito bem, deve-se dizer. 

A história já começa ágil, com ação ime- 
diata logo nos primeiros capítulos (um proble- 
ma do começo de O Senhor dos Anéis, que 
Peter Jackson soube contornar na versão cine- 
matográfica). E sem se esquecer de momentos 
de suspense e mesmo de terror, como na parte 
do “pesadelo-premonição”, quando nossos he- 





róis estão no reino élfico em Dragões da Noite 
de Inverno, vendo o que o futuro pode estar 
guardando para eles, entregando ao leitor um 
bom clima épico cativante, com momentos ge- 
nuinamente dramáticos, como o nobre sacrifí- 
cio de Sturm ou a decisão de Raistlin (alguns, 
talvez, possam dizer “eu estava esperando por 
isso...”). Em alguns pontos, o ritmo pode ser 
considerado ágil demais, já que os escritores 
pulam aventuras que ocorrem com os heróis, 
e que são apenas mencionadas de passagem 
— isso quebra um pouco a regra do “mostre, 
não conte”, mas não chega a atrapalhar a leitu- 
ra da história, cujo tom épico é temperado com 
bons momentos de humor (em especial devido 
às diabruras do kender-sem-noção Tas). Além 
disso, os autores sabem onde parar os livros, 
levando-nos a querer ler a continuação da nar- 
rativa e descobrir o que aconteceu com Tanis, 
Laurana, Tas e os outros. 

Aliás, o desenvolvimento dos persona- 
gens é um dos pontos fortes da trilogia. Nos- 
sos heróis não são perfeitos: Tanis, apesar de 
tentar ser um bom líder para seus amigos e 
fazer a coisa certa, temendo falhar com eles, 
tem a tendência de decidir com a emoção e 
não com a razão... E isso pode ser fatal quan- 
do tentar decidir para qual lado da balança 
seus sentimentos penderão (aliás, a idéia de 
usar o conflito que o meio-elfo sente ao ten- 
tar se decidir entre a humana Kitiara e a 
elfa Laurana para mostrar como o próprio 
Tanis está dividido entre suas naturezas 
humana e élfica é bem interessante). Sturm 
tenta manter sua honra, mesmo ao ver que 
o ideal ao qual entregou sua vida pode ser 
um castelo de cartas. À ambição implacável 
por poder de Raistlin, da qual seus amigos 
estão muito cientes, assim como do fato de 
Até ago- 


ra. Mas os personagens não ficam estáticos: 


que o mago sempre esteve certo... 


Laurana, que começa a história como uma 
garota mimada, acostumada a ter o que 
quer, transforma-se numa surpreendente 
guerreira, mas que também tem seus pon- 
tos fracos — como qualquer pessoa. Essa fa- 
libilidade é mais um fator que faz com que 
nos identifiquemos com eles. 

Além disso, a trilogia das Crônicas de 
Dragonlance está cheia de personagens se- 
cundários cativantes, como o atrapalhado 
e poderoso mago Fizban (alguém que não 
sabemos se é ou se faz passar por sonso); a 
preocupada elfa selvagem Silvara, que es- 
conde um incrível segredo; a arrogante elfa 
de Silvanesti, Alhana; a manipuladora e 
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sedutora Kitiara e vários outros, formando 
um mundo rico e intrigante. 

Sobre a tradução da Devir, um porém: 
no primeiro livro da trilogia há vários erros 
de diagramação e tradução, que embora não 
cheguem a atrapalhar a apreciação do enredo, 
demonstram que poderia haver uma melhor 
revisão, à qual, felizmente, os outros volumes 
da trilogia foram submetidos. 

Se o livro é capaz de agradar àqueles que 
não conhecem o cenário de Dragonlance 
(como este resenhista), com certeza agradará 
aqueles que o conhecem, que deverão reco- 
nhecer as menções às lendas daquele mundo, 
seus locais famosos — como o Mar de San- 
gue ou a cidade de Tarsis — e os personagens 
marcantes de sua história. 

Bem-vindos à Krynn! 


Agradecimentos a Leonel Domingos, 
Domingos Neto e Birous. 
Joshua Falken (Jocimar Oliani) 
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mundo de Krynn é o lar de valorosos 

heróis e bravos aventureiros destina- 
dos a descobrir antigos segredos e enfrentar 
terríveis forças do mal. No mundo de Dra- 
gonlance, a batalha entre o Bem e o Mal é 
uma saga viva e interminável, em que perso- 
nagens como Tanis Meio-elfo e Lua Doura- 
da lutam para manter o delicado equilíbrio 
das forças divinas, enfrentando as hordas de 
Takhisis e seus deuses das trevas. 

No passado distante, Krynn foi assola- 
da pelo Cataclismo, uma punição enviada 
pelos deuses devido ao orgulho e arrogân- 
cia do Rei-Sacerdote da Cidade Sagrada de 
Ishtar. O continente de Ansalon, onde se 
passa a maior parte das aventuras do cená- 
rio, é marcado pelos sinais do Cataclismo, 
que fez mares secarem e desertos surgirem 
da mesma forma que engoliu reinos intei- 
ros para baixo das ondas. Os anos seguintes 
foram igualmente impiedosos para. os po- 
vos sobreviventes, que se viram separados 
por guerras, medo e descrença nos velhos 
deuses. Todos esses eventos moldaram os 
acontecimentos da história de Krynn, dan- 
do um senso de antigo e maravilhoso para 
as terras de Ansalon e as mágicas ruínas das 
eras passadas. 

A história, no entanto, nunca termi- 
na. Grandes heróis surgiram de locais onde 
menos se esperava e ajudaram a trazer no- 
vas esperanças para o mundo. Da mesma 
forma, os campeões do Mal marcharam so- 
bre os reinos de todas as raças e velhos im- 
périos voltaram a alimentar suas máquinas 
de guerra. Com tais conflitos épicos vieram 
os filhos dos deuses — os dragões. 

Em Dragonlance, os dragões não são 
meras bestas colecionadoras de riquezas, 
mas servos diretos das três famílias de deu- 
ses do Bem, da Neutralidade e do Mal. Du- 
rante grande parte da história os dragões 
haviam sido esquecidos, considerados me- 
ras lendas. No entanto, agora belos dragões 
dourados e terríveis dragões vermelhos do- 
minam os céus e os campeões dos deuses 
podem contar com a ajuda dessas nobres e 
poderosas criaturas para triunfar. 

Com os dragões veio a Guerra da Lan- 
ça e novamente Krynn teve sua história 
mudada. No encalço dessa terrível confla- 
geração veio a Guerra de Caos e o Segundo 
Cataclismo, que varreram o mundo de ma- 
neira ainda mais impiedosa. Recentemen- 
te, Krynn ainda enfrentou os horrores da 
Guerra das Almas. Mais do que nunca o 
mundo de Dragonlance precisa de heróis. 


Krynn é o lar de diversos povos. Dos 
gentis e curiosos kenders, uma raça de pe- 
quenos seres totalmente imunes ao medo e 
com uma sede insaciável por novos lugares, 
além de um total desrespeito pelos perten- 
ces alheios. Dos minotauros, um povo or- 
gulhoso de desbravadores e conquistadores, 
cujo glorioso império coroa as ilhas orien- 
tais do continente de Ansalon. Dos sinistros 
dragonianos, filhos da magia sombria e antigos 
servos de Takhisis, que tentam arduamente 
marcar seu lugar no mundo. 

Ainda dos resolutos anões, trancados em 
suas fortalezas e sempre desconfiados dos ou- 
tros povos; dos belos elfos com seus impérios e 
sonhos despedaçados; dos bárbaros ogros, que 
perderam sua glória há muitas eras; e dos hu- 
manos, com suas culturas diversas e confusas. 
Existem várias outras raças, muitas escondi- 
das, mas todas com uma longa e penosa histó- 
ria sobre a face de Krynn, o que dá mais cor e 
realismo a esse cenário, 

O cenário também é o campo de ba- 
talha entre as forças do Bem, da Neutrali- 
dade e do Mal. 

Os honrados Cavaleiros de Solamnia, 
uma ordem ancestral jurada aos deuses da luz 
e seguidora de um estrito e tortuoso código 
de honra, tenta se redimir dos pecados come- 
tidos por seus membros no passado. 

Seus maiores inimigos são os Cavaleiros 
de Takhisis, criados sob um bastião de honra 
e lealdade cega, mas tentados a todo instante 
pelo caos e pela ganância que são sua herança. 

Entre as duas ordens estão as forças 
da Legião de Aço, criadas há pouco tem- 
po para honrar um valoroso cavaleiro que 
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clamava não servir às forças do Bem ou do 
Mal, mas ao povo de Krynn. 

Os magos de Ansalon servem aos deu- 
ses da magia, representados pelas três luas 
mágicas do mundo. Afirmando estarem 
fora da querela entre os deuses, os magos 
criaram as três Ordens da Alta Feitiçaria, 
separadas pelas forças cósmicas do Bem, da 
Neutralidade e do Mal, mas unidas num 
pacto para proteger a magia no mundo de 
Dragonlance, que diversas vezes foi nega- 
da aos mortais ou ameaçada. Esses magos, 
por incrível que pareça, trabalham em con- 
junto e caçam incessantemente aqueles que 
denominam renegados, conjuradores que 
ignoram as três Ordens. 

O Segundo Cataclismo trouxe a prova- 
ção mais difícil para o mundo de Dragon- 
lance. Na Guerra de Caos, os deuses foram 
forçados a abandonar Krynn. Mesmo os 
deuses da magia foram obrigados a abando- 
nar o mundo. Na ausência das divindades, 
enormes dragões invadiram o mundo e se 
tornaram lordes sobre as raças mortais. 

Sem acesso à sua elevada arte, a maioria 
dos magos se trancou para os problemas de seus 
povos ou tomou suas próprias vidas, não dese- 
jando viver sem sua querida magia. Os clérigos, 
abandonados por suas divindades, também caí- 
ram em desespero, poucos mantendo sua fé. 

Muitos outros, no entanto, vagaram 
por Ansalon e outras terras procurando 
pela magia perdida. Eles foram recompen- 
sados de forma inesperada, redescobrindo 
as antigas tradições da feitiçaria e do mis- 
ticismo, que permitiram aos mortais cana- 
lizar as forças elementais do mundo ou o 
próprio poder do espírito para realizar fei- 
tos místicos sem o auxílio dos deuses. 

A fatídica Guerra das Almas, na qual o 
prêmio eram os espíritos de todas as raças, 
marcou o retorno das três famílias de deu- 
ses e culminou com a queda de divindades 
e seus povos escolhidos. 

Hoje, os cavaleiros de Solamnia ou 
Takhisis, feiticeiros, magos, clérigos e mís- 
ticos são forçados a viver juntos e às vezes 
até mesmo a se aliarem contra os novos pe- 
rigos que surgiram. Da mesma forma, raças 
orgulhosas como os elfos ou desconfiadas 
como os anões percebem que devem deixar 
suas diferenças de lado caso desejem sobre- 
viver para ver a próxima era do mundo. No 
entanto, tais intenções não são fáceis de 
atingir c aqui é que os heróis devem agir. 


(Release exclusivo) 











o seu RPGQuest! 


Todos os meses iremos trazer para 
vocês, dungeons especialmente criados 


pela Ed. Daemon para vocês. 
Divirtam-se! 


O Templo 
de Surya 


ID) urante os últimos quatro dias, os cat- 

regamentos de comida e equipamen- 
tos vindos do leste para a cidade de Falconi 
têm sido saqueados por pequenos grupos 
organizados de orcs e gnolls vindos das 
montanhas de Baly. O burgomestre Enrico 
Piero contratou cinco heróis para investigar 
o que estava acontecendo. 

Após seguir a trilha dos orcs durante 
uma tarde, os heróis avistaram um pe- 
queno grupo esgueirando-se através de 
uma fenda na base da montanha Basíli- 
ca. Decididos a acabar com o mistério, 
nossos heróis seguem os monstros até 
uma escada de granito que leva ao inte- 
rior da masmorra... 


ocê viu o preview (DB 112) e leu 
a resenha (DB 113). Agora a re- 
vista Dragão Brasil têm o prazer de 
trazer para vocês uma série de aventu- 
ras curtas para você melhor aproveitar 





1 
na 





1 - Entrada: À entrada da caverna é uma gruta 
esculpida na pedra com cerca de 12 metros de 
profundidade por 9 metros de largura e 4 de 
altura, com uma piscina natural ao centro, de 
onde um filete de água límpida escorre do teto, 
formando uma espécie de fonte cristalina. As 
paredes possuem entalhes em uma língua des- 
conhecida. Esperando pelos aventureiros, es- 
tão oito orcs e uma mulher vestindo um man- 
to que mais parece um trapo. Os orcs atacam 
os heróis assim que eles pisam no salão. 

A porta dupla à esquerda está trancada 
com uma fechadura vermelha. 
Annya, a bruxa: (XP 150): PVs: 20, Movi- 
mentação 9m, Ataque: Adaga (Normal) x1 
[dano 1d3+1] ou Magia, Defesa/Resistên- 





20, 


cia: 9 / Bom. Especial. Magia: Annya pode 
fazer os seguintes feitiços, uma vez por dia: 
Enfeitiçar Pessoas, Míssil Mágico (conjura 
três mísseis de uma só vez), Raio de Gelo, 
Resistência ao Fogo, Flecha Ácida, Teias e 
Toque Vampírico, 

Se a bruxa ficar com menos de 5 PVs, 
ela correrá através da porta para a sala 5, ati- 
vando a armadilha no corredor. Qualquer 
herói que pisar no pentagrama quando ele 
estiver ativado precisa passar em um Teste 
de WILL contra dificuldade 9 ou ficará sob 
o domínio da bruxa por Id6 rodadas. 

2 — Sala de descanso: Quatro orcs armados 
com espadas curtas e armaduras enferruja- 
das descansam nesta sala. O baú contém 4d6 


me pera 


po 


] / 


Les sd 














moedas de ouro, 3d6 moedas de prata e duas 
pedras preciosas (role na tabela II para saber 
o valor das gemas) 

3 — Passagem: Quatro orcs e um bullywug 
guardam esta passagem. Na entrada da porta 


está escrito “Não entre mesmo S6, pensar que. 


foi convidado”. 
4 — Sala de guarda: Esta sala possui diversos 
armários sujos e cheios de pedaços de metal, 


armaduras quebradas e espadas enferrujadas. Ro 
É a sala onde os orcs levam todo o material de 


que um dia podem precisar. para fazer algum 
tipo de conserto. Dentroida sala; três bullywu- 
gs e um vigilante guardamum pequeno baú de 


tesouro. O baú contém 25 moedas: ide o ouro e 


duas poções de cura (cura 2d3+2 PV). . 
5 — Sala de entrada dos aposentos de Aro 


Sé ela estiver. viva, terá. ativado a armadilha 


no corredor, senão o pentagrama não terá ne- 


| 


costas para os aposentos da bruxa. 


nhumo poder. Três. gnolls servem de guarda- 


6 — Sala de estar: Quatro . gnolls e dois 


bullywugs servem como guardas pessoais 
de Annya. A sala é decorada com pinturas e 


pequenos vasos de cerâmica em, mesinhas « en-. 


costadas nas paredes. 


7 — Aposentos da bruxa: Se iiny: a conse- 
p ya | 
guiu fugir para seus aposentos, ela enfrenta 


rá os heróis mais uma vez nesta sala, ao lado 
de seus soldados (dois Orcs, dois gnolls e dois 
bullywugs). A sala possui mobília simples, 
uma mesa com anotações em linguagem ci- 
frada e um baú, que contém 30 moedas de 
ouro, duas pedras preciosas tipo, F e um ritual 
(sorteie na tabela de rituais para, saber qual). 
8 — Salão de treinamento: Para se chegar a este 
salão é preciso pular um buraco de 3 metros no 
corredor. O salão dé treino contém cinco orcs 
(os mesmos que o grupo havia seguido anterior- 
mente) em reunião com um. 'comandante orc e 
seu guarda-costas Trasgo. Assim que entrarem 
na sala, o comandante perguntará aos invasores 
o que fizeram, com Annya e mandará que seus 
soldados os: ataquem. OT asgo pode atacar a 
distância arremessando pesos de exercício con- 
tra os hetóis (ataque Normal, dano 1d6). 
Comandante Orc (XP 80): PVs: 20, Mo- 
vimentação: 9m, Ataque: Espada x2 (Óti- 
mo), Dano: 1d6+1, Defesa/ Resistência: 10 
/'Bom, Especial. Magia: O General Orc 
pode fazer o seguinte feitiço, uma vez por 
dia: Conjurar Orcs. Os orcs obedecerão a 
todos os comandos do General. O baú con- 
tém 100 moedas de ouro; à comandante 
Orc carrega as chaves vermelhas consigo. 

9 — Sala de observação: Esta sala fica pró- 
xima da encosta da montanha e possui pe- 


quenas frestas na sua-parede esquerda, que 
permitem observar o que está acontecendo 
mais abaixo na montanha; perto de algu- 
mas clareiras onde os viajantes se reúnem 
para descansar. Deve set nesta, sala que os 
bandidos planejam os ataques! 


Na sala estão quatro gnolls. olhando pela 


fresta quando são interrompidos pelos heróis: 


* 10 — Sala proibida: A porta de entrada para” 
“esta sala possui símbolos religiosos entalha- 
dos. e a inscrição “Para as-cátacumbas — não | E 
entrar sem a presença de Aúinya” pendura- | por sua” “cela”, - Dois orcs zumbis (considere- 


da em um pergaminho ao lado da'f porta, O 


cheiro forte de carne estragada” perua por 
pladêso da porta. DR ARENA NE 
“A sala possui diversas « escavações nas. pa 


Fa repletas de ossários e crânios. À cata- | 
cumba é mal iluminada, dando uma penal. E 


E tras, 


O baú contém equipamentos caros de la- 
boratório (que valem cerca de 150 moedas de 
ouro). Espalhadas pelo laboratório, podem 
ser encontradas mais Sd6 moedas de ouro. 
13 — Sala do Minotauro-zumbi: Nesta 
área, Larissa e Annya aprisionaram um mi- 


notauro capturado que havia sido vítima de 
experimentos pós-morte de alquimia. Por 
segurânça, as duas decidiram colocar a cria- 
tura isólada, | pois « ela não é capaz de saltar. 


O zumbis fica rondando a área delimitada 


“os zumbis com +3-PVs cada-um). guardam 
“o fosso. Qualquer herói “que cair dentro do 


buraco recebe 1d3 pontos de dano e precisa 


“ser resgatado ou escalar de volta : à —N 


Rm (dificuldade 10). 


Minotauro- zumbi, 
Movimentação: Gm, Ataque: Ghires o 


dade de -1 nos ataques. e na defesa para todos am 


os personagens que não forem . capazes de en- 
“ xergar no escuro ou que não estejam carre-. 
E gando. tochas (a penalidade vale para todas. asia 
y salas escuras do mapa). Seis esqueletos e duas a 


múmias guardam a entrada das catacumbas. 


a cripta da vampira Larissa. | 
Gnolls Zumbis (XP 15): PVs: 


mal), Dano: Id6, Defesa/ Resistência: 9 


Fraco, Especial Imunidades: zumbis são: 


mortos-vivos e, portanto, imunes a magias 


de Enfeitiçar, Sono ou Controle Mental. 
| Infecção de Zumbis. Se um. herói for mor. 
to por um zumbi, ele retornará em Id6 ro- 
“da masmorra, onde provavelmente” seriam 


dadas como um zumbi e atacará qualquer 
não-zumbi que estiver na sala. 


O caixão está vazio, O que indica | que o 


seu ocupante pode estar por perto. As outras 


três câmaras possuem cerca de-5d6 moedas 


de ouro e Sd6 moedas de prata cada uma, 
além de duas pedras preciosas do tipo E. 
12 — Laboratório de Annya: Um pequeno de- 
mônio Bergahazza guarda a entrada do labo- 
ratório da bruxa. Ta 


“(XP “SO: Pye 


1 (Bom), Dano: 1d3+2, Defesa/Resistência: 
| 9) / Fraco, Especial Imunidades: zumbis são 


mortos-vivos e, portanto, imunes a magias 


de Enfeiriçar, Sonovou Controle Mental. 
“Infecção de Zumbis. Se um herói for mor- 
1 — Cripta: Quatro gnolls zumbis pisado = to por um zumbi, ele retornará em 1d6 ro- 
: na - dadas como: um zumbi e atacará qualquer 
10, is | 

mentação: 6m, Ataque: Machado x2 (Nor- 


não- zumbi que estiver na sala. 


O baú contém 3d6: siiõedas de outo e 
3d6 moedas de prata, além dos pertences! 'do 
minotauro quando era vivo. ç 
14: = Salão. de entrada: Larissa, a vampira, 


três, bullywugs é três gnolls estão esperando 


nesta sala. Os : seis: monstros estavam séndo 
conduzidos por Larissa para a parte” inferior 


“utilizados em. algum experimento envolven- 
É do mortos-vivos ou para servirem de alimen- 


Bergahazza (XP 50): PVs: 25, Movimenta- + 


ção: 12m, Ataque: Garras x] (Ótimo), Dano: 


ld3+3, Defesa/ Resistência; 9 / Bom, Especial; 


Imunidades: Demônios são imunes a magias. 


de Enfeitiçar, Sono ou Contróle Mental. 
Dentro do laboratório estão diversos 
equipamentos de alquimia, poções, ano- 


venenos ou estão estragadas pelas experiên- . 


cias. Provar qualquer um dos frascos certa- 
mente não é uma boa idéia. Um vigilante 


guarda o laboratório. 





“tações e cadernos, de acordo com o que o. -. 
"Mestre desejar. Quase todas as poções são... 


to para alguma, coisa ainda mais horripilante 
que vive nas: partes inferiores da catacumba 


quando os heróis apareceram. 


Considére Larissa como uma Vampi- 
ra (p. 25). Se ela estiver com menos de 5 
Ps, ela se transformará em névoa e fugirá 


para o interior da parte mais profunda da 


masmotra, usando uma magia de escuridão 
para cobrir O seu rastro. 

A parte inferior da masmorra é ainda mais 
escura, “oferecendo uma penalidade. de -2 nos 
ataques e defesa de quem não puder enxergar 


* no escuro ou não estiver carregando tóchas. 


N segunda parte da masmorra ficará a 


cargo do Mestre... 


IR 
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m agosto de 2004, a Steve Jackson Games 

lançou nos EUA a quarta edição de um 
dos jogos de RPG mais antigos e conhecidos 
do mercado: o GURPS. Esse premiado siste- 
ma genérico, cuja terceira edição durou mais 
de dez anos, já mostrava os primeiros sinais 
de envelhecimento. Com isso, os escritores da 
Steve Jackson Games tiveram a enorme tarefa 
de atualizar mais de uma década de regras sem 
tirar a identidade do sistema, ao mesmo tempo 
em que precisaram adequá-lo às novas reali- 
dades do exigente mercado de RPG. Terão os 
criadores de Hluminati, Car Wars e Munchkin 
alcançado seu objetivo? 


História 

Para responder a essas questões, é preciso 
conhecer um pouco da história deste clássico 
sistema de RPG. E a história dele se confunde 
com a própria história do hobby. Criado há cer- 
ca de 20 anos por Steve Jackson, o Generic Uni- 
versal Roleplaying System tinha uma proposta 
muito simples: ser um conjunto único de regras 
realistas que pudesse ser aplicado em qualquer 
tipo e estilo de jogo, em qualquer ambientação 
ou história. A idéia encontrou ampla aceitação 
no mercado e o GURPS se transformou num 
evidente triunfo comercial da Steve Jackson 
Games, tornando-se a referência para sistemas 
genéricos dos anos 1980 e 1990, quando chegou 
à sua terceira edição. 


(GUR 


anna rea rth=Edition 


- Sean Punch David Pulver 


Steve Jackson 
ES Po Ex STEVE JACKSON GAMES? 


o psíquico, muito mais poderoso que o mago 


Quarta Edição 


e mudou? 


Isso atraiu a Devir Livraria, em 1991, 
a investir nele como um dos seus principais 
produtos na recente linha de RPG da em- 
presa. Na época, o mercado nacional ainda 
engatinhava, mas a Devir já havia percebi- 
do o potencial pleno do sistema, (especial- 
mente os cenários históricos e a facilidade 
das regras básicas). Tanto que, ao final da 
década, desenvolveria sua própria série de 
suplementos históricos. 

E não só os suplementos históricos se des- 
tacavam, mas também o realismo de suas regras 
— era comum naquela época jogadores monta- 
rem fichas de personagem deles mesmos, tal o 
grau de detalhamento que o sistema permite. 
Isso, aliado ao seu pioneirismo, fez com que o 
GURPS por alguns anos fosse o sistema mais 
jogado no Brasil. Esta liderança levou a editora 
a investir na tradução de diversos suplementos, 
como Conan, Cyberpunk, Império Romano e 
Magia, entre outros. E, curiosamente, o realis- 
mo de suas regras foi um dos motivos centrais 


da queda de sua popularidade. 


Tudo que sobe... 

Nos anos 1990, o mercado nacional de 
RPG já dava seus primeiros passos mais firmes, 
bastante influenciado pelo modelo americano 
e sua tendência para sistemas de regras que 
enfocavam a simplicidade e a interpretação, 
como o Storyteller da White Wolf. Assim, jo- 
gos como o Advanced Dungeons & Dragons 
(com seus diversos Piayers Option da vida) e 
o GURPS (com quase uma centena de suple- 
mentos) foram os alvos principais de críticas, 
muitas vezes infundadas, por serem sistemas 
complicados. No Brasil, essa tendência tam- 
bém se repetiu quando os primeiros sistemas 
nacionais começaram a aparecer. 

O fato é que o mercado havia mudado. 
Nos EUA, diversos suplementos de GURPS 
foram lançados, visando diversificar as opções 
de jogo e, ao mesmo tempo, oferecer maior de- 
talhamento das regras. Porém, desta forma o 
sistema acabou crescendo quase que “por aglu- 
tinação”. O sistema de regras crescia desorde- 
nadamente, com o mesmo conjunto de regras 
repetido em diversos suplementos ou ainda sis- 
temas de regras criados sem o devido cuidado 
do equilíbrio com outras (o exemplo clássico é 





ou o super-herói de mesmo nível). Tentando 
corrigir isso, Steve Jackson, que já havia se afas- 
tado da criação de jogos há alguns anos para se 
dedicar apenas à empresa, contratou Sean Dr. 
Kromm” Punch como editor-chefe da linha e 
o encarregou do desafio de dar novo rumo ao 
sistema. Kromm organizou uma compilação 
de todas as regras que haviam surgido ao longo 
das três edições do livro básico, as quais foram 
unificadas em dois compêndios lançados em 
1998: Compendium I, com regras para cria- 
ção de personagens, e Compendium II, com 
regras para a condução de aventuras. Além dis- 
so, ele lentamente mudou o projeto gráfico dos 
livros, tentando modernizar a diagramação. 
Com isso, os suplementos do final da década 
de 1990 já possuíam um ar mais moderno, 
além de belíssimas capas. 

No Brasil, porém, essas iniciativas nunca 
chegaram. Com a expansão de sua linha do 
Mundo das Trevas, do novo Dungeons & Dra- 
gons e da lucrativa linha de card games cole- 
cionáveis, o GURPS foi deixado de lado pela 
Devir, caindo num limbo que perdura até hoje. 
Antes frequentes, os lançamentos de suplemen- 
tos foram se tornando cada vez mais escassos 
e irregulares; o Artes Marciais, por exemplo, 
prometido para o Encontro Internacional de 
RPG de 2001, só foi lançado em janeiro de 
2003. Nesse período, no entanto, a fim de apro- 
veitar a oportunidade educacional representada 
pelos excelentes suplementos históricos, a edi- 
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tora investiu em livros com regras simples e 
com formato econômico: os Mini-GURPS. 
O primeiro, chamado O Descobrimento do 
Brasil, tratava das navegações de Pedro Álva- 
res Cabral e foi lançado na época das come- 
morações dos 500 anos do Descobrimento. 
Na segiiência, a história do Brasil voltou a ser 
abordada em títulos como O Quilombo dos 
Palmares e Entradas e Bandeiras. 

Mas isso não era suficiente para aplacar 
as críticas. Sem o lançamento dos compêndios 
em português, os suplementos nacionais fre- 
quentemente repetiam informações e possuíam 
dados desatualizados, cheios de erratas, com 
uma diagramação defasada que dava a eterna 
sensação de anos 1980 para quem lia. Além 
disso, eles eram impressos em preto-e-branco, 
contrastando diretamente com projetos grá- 
ficos audaciosos da época, como Planescape, e 
com toda a nova linha de D&D. Como se não 
bastasse, muito da arte original foi substituído 
por ilustrações de autores nacionais, em especial 
Lourenço Mutarelli, um artista que, apesar de 
reconhecidamente talentoso, não tinha um tra- 
ço que combinasse com muitos suplementos 
nos quais trabalhou. A falta de livros de ce- 
nário em português (como Black Ops, Tech- 
nomancer, Traveller e Transhuman Space) 
também contribuiu para a noção errônea de 
que ele é um sistema sem cenários. 

Com isso, o GURPS entrou no novo mi- 
lênio numa posição difícil. Nos EUA, apesar 
da chegada do sistema d20 aberto, ele ainda 
ocupava seu nicho de mercado. Para isso, base- 
ava-se numa estratégia de privilegiar o conteú- 
do em detrimento da forma: os livros do siste- 
ma costumavam pecar por uma apresentação 
gráfica melhorada, mas ainda muito simples, 
enquanto o mercado claramente indicava que 
conceitos como qualidade das ilustrações e aca- 
bamento subiam de importância. O enorme 
volume de suplementos, ainda que enriqueces- 
se o sistema, por outro lado representava uma 
barreira para a entrada de novos jogadores, os 
quais viam o GURPS como um sistema muito 
complexo, ou seja, para “veteranos”. No Brasil, 
a fama de complicado, o aparente descaso com 
a linha, a falta de suplementos importantes, os 
problemas com a arte e a ascensão meteórica 
do d20 fizeram as vendas dele caírem drastica- 
mente, juntamente com o número de jogado- 
res, problemas que agora a quarta edição tem o 
desafio de enfrentar. 


Forma... 

Por dois anos, Sean Punch e David Pul- 
ver, guiados pelo pai do GURPS, Steve Ja- 
ckson, revisaram todas as regras e o próprio 
conceito do sistema. O resultado veio em 


agosto de 2004 na forma de um livro básico 
dividido em dois volumes: Basic Set: Charac- 
ters e Basic Set: Campaigns, voltados, res- 
pectivamente, para a criação de personagens 
e a condução dos jogos. 

Antes mesmo de tocar os livros já é pos- 
sível ver o cuidado que a empresa teve para 
deixá-los bonitos: as capas, cujo design foi se- 
lecionado num concurso mundial, fazem uma 
colagem de ilustrações de capas antigas com 
desenhos novos, ligando o novo ao velho de 
forma muito inteligente. E o vencedor desse 
concurso foi um brasileiro: Victor R. Fernan- 
des. Ao folheá-los, nota-se a nova diagrama- 
ção, muito mais leve e fácil de ler. As famosas 
colunas laterais não existem mais, substituídas 
por caixas de texto. À arte interna, toda colori- 
da, está realmente digna de nota: as ilustrações 
têm um estilo próprio, diferente do que vemos 
nos livros de D&D ou de Storyteller, mas 
com o mesmo padrão de qualidade. É evidente 
o esforço que eles tiveram para criar uma iden- 
tidade visual única para o GURPS e, para sua 
felicidade, foram bem-sucedidos. 


...€ Conteúdo 

Mas o fator crucial para analisar o sucesso 
dessa nova edição é, sem dúvida, o das regras. 
Uma leitura superficial do texto já nos tira a pri- 
meira dúvida: as regras básicas do sistema perma- 
neceram quase inalteradas. Em relação a elas, ele 
“mudou não mudando”. Os atributos (ST, DX, 
IQ e HT) permaneceram os mesmos e o siste- 
ma de criação de personagens continua usando 
pontos para comprar vantagens e desvantagens. 
As perícias, o meio pelo qual os personagens re- 
alizam suas ações, continuam a utilizar a mecâ- 
nica de 3d6 contra um número-alvo em que a 
rolagem deve estar abaixo desse valor. 

Numa leitura desatenta, pode parecer que o 
sistema apenas se “atualizou” sem grandes modi- 
ficações. Mas, ao se observar mais atentamente, 
as mudanças aparecem (e algumas delas são real- 
mente profundas): o custo dos atributos e perícias 
mudou bastante, fazendo com que o jogador te- 
nha de repensar completamente a forma de gas- 
tar seus pontos. Na terceira edição, era comum 
ver jogadores investindo todos os pontos nos atri- 
butos para tentar ser bom no maior número de 
perícias possível gastando poucos pontos nelas. 
Na quarta edição, os novos custos para comprar 
atributos permitirão que você, gastando a mes- 
ma quantidade de pontos, consiga ter um valor 
muito elevado em quatro ou cinco perícias com 
facilidade. Dessa forma, fica muito mais atraente 
gastar pontos nas perícias do que nos atributos, 
mesmo que a vantagem gerada por atributos altos 
seja igual à da terceira edição. 
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A adição dos templates, ou modelos de per- 
sonagem prontos para jogar, vem ajudar a apla- 
car uma das críticas mais comuns ao sistema: a 
demora para montar personagens. Para facilitar 
a vida dos jogadores, esses modelos trazem uma 
sugestão de vantagens, desvantagens e perícias 
específicas para um determinado tipo de per- 
sonagem, com seus custos já calculados. Os 
capítulos de templates explicam como funciona 
o sistema e trazem alguns modelos prontos ([n- 
vestigator, Mage, Soldier of Fortune e Warrior), 
além das regras para criar os seus próprios tem- 
plates. Listas adicionais de templates farão parte 
dos futuros suplementos. 

O desequilíbrio relativo entre os custos de 
muitas vantagens e desvantagens foi resolvido 
com uma revisão geral desses custos, tendo em 
vista a utilidade em jogo. Além disso, um mesmo 
poder agora funciona e custa a mesma coisa, não 
importando sua origem ou explicação. Em outras 
palavras, os “subsistemas” e seus problemas de 
consistência foram abolidos. Por exemplo, a van- 
tagem Vôo (Flight) é a mesma, não importa se o 
vôo for mágico, psíquico, biológico, tecnológico 
ou oriundo de um superpoder, apenas variando 
levemente o seu custo para representar o fato de 
que agora ele pode ser, por exemplo, vulnerável a 
poderes antipsi ou locais sem magia (ou ambos). 

Ao longo de todo o texto, nota-se uma mu- 
dança importante, mas bastante sutil: o escla- 
recimento e a padronização do uso de diversos 
termos das regras. Na edição anterior, muitas ve- 
zes o mesmo termo tinha significados distintos, 
dependendo de onde fosse empregado e, da mes- 
ma forma, um mesmo conceito era referido por 
diferentes termos. O exemplo clássico é o termo 
“manobra”, Na terceira edição o termo se refere 
tanto às opções de ação de um personagem du- 
rante o turno de combate quanto às ações espe- 
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cíficas que os artistas marciais aprendem. Todos 
os termos foram minuciosamente explicados, e as 
inconsistências de nomenclatura eliminadas. 

O conceito das perícias teve outra alteração 
sutil, mas não menos importante: quanto maior o 
seu valor, mais cinematográfico o personagem se 
torna, porque abre uma gama enorme de opções 
de ações com ela. Na terceira edição o Mestre de 
jogo deveria escolher entre fazer um jogo realis- 
ta ou cinematográfico com regras distintas entre 
eles e normalmente com um número mínimo 
de pontos para os personagens. Na quarta edi- 
ção não importa a quantidade de pontos iniciais 
para criar campanhas cinematográficas — basta 
apenas o jogador ter um valor elevado em sua(s) 
perícia(s). Há também novos tipos de perícias, 
que substituem sozinhas dezenas de outras, tor- 
nando a ficha de personagem mais limpa quando 
não há necessidade de realismo. Por exemplo, a 
perícia Sword substitui todas as perícias de com- 
bate com espadas, tornando o jogador um mestre 
em lâminas; Expert Skill (Criminology) substitui 
todas as perícias relacionadas ao trabalho forense, 
transformando o jogador em um Sherlock Hol- 
mes com uma única perícia. 

As novas regras de combate foram as mais 
aguardadas entre todas, por este ser considerado 
o ponto mais problemático do antigo GURPS. 
O que se percebe é que elas foram aperfeiçoadas 
para tornar o combate muito mais dinâmico. Não 
houve alteração na estrutura básica do combate, 
com três jogadas independentes de ataque, defesa 
e dano. À grande mudança foi a reformulação 
das regras de Defesa, que na terceira edição fazia 
com que fosse fácil criar personagens com defesas 
altas, fazendo com que os combates entrassem 
num interminável ciclo de acerta-defende. Ago- 
ra, apenas os especialistas em defesa conseguem 
valores altos e novas regras foram adicionadas 
para que o atacante possa diminuir a defesa de 
seu adversário (além da já famosa Finta). 

Os capítulos de combate da terceira edi- 
ção (Simples e Avançado) foram unificados em 
um único, que também redefine o conceito de 
Manobras: agora cada uma delas é explicada de 
modo bem didático. O jogador deve escolher 
uma manobra por turno e ela irá ditar exatamen- 
te o que ele pode ou não pode fazer dentro da- 
quele período (o quanto se movimenta, suas de- 
fesas, etc.). Dessa forma, o combate ficou muito 
mais simples de entender. As regras de ferimentos 
também mudaram, beneficiadas pelo novo siste- 
ma de pontos de vida baseado em ST, tornando o 
controle dos danos e as rolagens envolvidas mais 
simples. A nova regra de Mortal Wounds vem re- 
solver outra crítica conhecida dessa mecânica, a 
de que o GURPS mata muito fácil seus perso- 
nagens. Com ela, uma rolagem que antes indi- 
caria a morte do personagem agora pode ser um 
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ferimento mortal, dando uma chance, ainda que 
pequena, para salvar o personagem. 

Outro exemplo de simplificação do siste- 
ma envolve a regra de disparos múltiplos com 
armas de fogo, antes muito complicada e lenta. 
À nova regra foi reescrita completamente e uti- 
liza a margem de sucesso do disparo para indi- 
car quantos projéteis atingiram o alvo, numa 
das alterações mais felizes dessa nova edição. 
Sem dúvida, todas essas mudanças nos permi- 
tem dizer que o combate se tornou mais rápido 
e ágil sem fazer com que ele perdesse sua maior 
característica: o realismo. 


E a regra de cavar buraco? 

Sim, ela está lá. Como se pode esperar de 
um sistema genérico, ainda existem regras para 
todos os tipos de situações. À vantagem é que, 
na nova edição, o caráter opcional de regras 
como esta é claramente indicado — e comenta- 
do — no texto. Aliás, a ajustabilidade das regras 
ao estilo de jogo parece ser uma das principais 
orientações da nova edição. O sistema foi ela- 
borado de modo que poucas regras sejam real- 
mente necessárias. À estas regras básicas pode 
ser incorporada uma série de regras opcionais 
a fim de ajustar as escalas de realismo/hero- 
ísmo e abstração/detalhamento ao estilo de 
jogo preferido. Ao contrário do que se dizia 
frequentemente da edição anterior, na quarta 
edição esta noção realmente funciona. 


Dimensões Infinitas 

Uma das mudanças mais significativas, 
em termos de conteúdo, foi a inclusão, no final 
do segundo volume, de um capítulo inteiro 
dedicado aos Infinite Worlds, o novo “cenário- 
padrão” do sistema. Apresentada pela primeira 
vez no Viagem no Tempo, a ambientação gira 
em torno da guerra dimensional entre a Li- 
nha-Base e o Centrum. O cenário explora com 
criatividade a noção de viagens extradimensio- 
nais, um dos maiores trunfos do GURPS, que 
permite misturar os mais insólitos conceitos de 
personagens em uma história coerente, além 
de servir como “ponte” para juntar os cenários 
que o Mestre desejar. Os futuros suplementos 
irão aumentar as informações sobre essa me- 
gaambientação, incluindo dados específicos a 
partir dos assuntos que cobrem. O suplemen- 
to oficial — Infinite Worlds — está à venda nos 
EUA e já foi prometido pela Devir como um 
dos primeiros suplementos a ser traduzidos, 
juntamente com a nova edição do Magia. 


O que esperar do GURPS? 


À renovação parece ter feito muito bem 
a este sistema de RPG clássico que já foi líder 
do mercado brasileiro. Apesar dos atrasos nos 
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novos suplementos nos EUA, as vendas da 
quarta edição têm sido um sucesso considerá- 
vel, e é grande a expectativa por novos livros, 
como a nova edição de Yrth (Banestorm) e 
do Supers (Powers). As alterações no sistema 
foram muito além de cosméticas e trazem o 
GURPS novamente ao mesmo nível dos me- 
lhores RPGs existentes atualmente. Por man- 
ter muito de sua mecânica básica inalterada, 
talvez ele não consiga ser sedutor o suficiente 
para convencer os seus críticos mais ferrenhos 
ou jogadores de outros sistemas genéricos. O 
novo GURPS não foi projetado para substi- 
tuir os outros sistemas e, como o próprio Steve 
Jackson admite na introdução do livro básico, 
também não veio para ser “o” padrão dos sis- 
temas genéricos. Sua proposta é ser “um” dos 
padrões, mas um dos melhores. Agora, resta 
esperar e conferir a versão nacional, que deve 
ser lançada pela Devir ainda em 2005. 


Christian Maillefaud & 
Marcelo Cortimiglia 


Equipe REDERPG 
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Quem é quem no mercado D20 


os cinco anos de D20, o número de 

livros lançados é incontável, fazendo 
com que os jogadores fiquem perdidos no 
meio de tantos produtos. Acompanhar to- 
dos os livros lançados em um mês é uma 
tarefa com CD 30. Acompanhar os lança- 
mentos anuais, nem Elmister conseguiria, 
o que dizer então dos cenários lançados 
durante esses cinco anos... Por isso pre- 
paramos uma lista dos principais cenários 
lançados para D20 e OGL ao redor do glo- 
bo. São tantos cenários que eles precisam 
ser separados em dois grupos: Cenários de 
Fantasia Tradicional e Cenários Alternati- 
vos (Sci-Fi, Super-Heróis, etc, os quais se- 
rão vistos em outro artigo na DB 115). 
Os cenários da Wizards e os nacionais fi- 
caram de fora da lista. Os nacionais já re- 
cebem uma boa cobertura e os jogadores 
brasileiros têm bastante informações sobre 
eles. Os cenários da Wizards têm livros em 
português e uma boa divulgação, assim 
como o Reinos de Ferro (Iron Kingdons), 
Warcraft, Dragonlance e Ravenloft, já mos- 
trados na DB. O objetivo, aqui, é mostrar 
novos cenários, que a maioria dos jogadores 
não teve a oportunidade de conhecer. 


KALAMAR — Kalamar tem uma história 
de lançamentos estranha e confusa. O Ii- 
vro básico e as primeiras aventuras foram 
lançados pela Wizards, mas o cenário per- 
tencia à Kenzerco. Após esses lançamentos, 
a Wizards deixou de publicar produtos para 
o mundo e a Kenzerco assumiu. O gran- 


) É 


de diferencial de Kalamar é o realismo. O 
mundo tem magos e clérigos, mas tenta ser 
o mais realista possível, com leis físicas, 
químicas... Coisas simples, porém esqueci- 
das pela maioria dos cenários, como região 
temperada no centro do mundo e fria nos 
pólos. O jogo tem uma legião pequena, mas 
fiel de jogadores. 
www.kenzerco.com/rpe/kalamar/ 


BLackmoor — O primeiro mundo de 
RPG está de volta... Não é Greyhawk, nem 
Forgotten, mas Blackmoor. Quando Gary 
Gigax e Dave Arneson criaram o RPG, o 
primeiro cenário produzido foi ele, que 
depois acabou virando apenas um reino de 
Greyhawk. Após 30 anos, Dave Arneson 
lançou uma nova versão D20 do pioneiro 
cenário. Blackmoor D20 foi lançado pela 
Goodman Games e recebeu ótimas rese- 
nhas. Além de ser uma parte importante 
da história do RPG, ele resgata o clima 
original do jogo, que mudou bastante 
nessas três décadas, mas é sempre bom 
relembrar um cenário clássico de fantasia. 
O site da empresa tem diversos previews 
gratuitos do cenário. 

www. goodman-games.com/4500preview, php 


MiDNIGHT — Midnight é a grande sen- 
sação entre os cenários D20 junto com 
Iron Kingdons. Foi um dos três finalis- 
tas do concurso da Wizards, vencido por 
Eberron, com uma proposta simples: o que 
teria acontecido se Sauron vencesse a guer- 





Cenários Tradicionais 


ra do Anel? Midnight não é uma adaptação 
de Tolkien, mas tem grande influência da 
Terra Média. O mundo foi dominado pelas 
forças do mal, a magia e o conhecimento 
foram banidos, punidos com a morte, num 
mundo onde os heróis precisam viver es- 
condidos e não podem festejar suas vitó- 
rias. Ele conseguiu pegar uma idéia antiga e 
revitalizá-la com muita criatividade. Quem 
quiser conhecer um pouco mais do cenário, 
o preview em português está disponível no 

site da REDERPG. 
www.fantasyflichtgames.com midnight. html 
Preview traduzido: http://wwuw,rederpg. 
com.br/portal/modules/news/article. 
phpºstoryid=1128 


DawNFORGE — Escolhido entre os fina- 
listas do concurso da Wizards, Dawnforge 
a princípio parece um cenário normal de 
fantasia, mas não é. O mundo é épico, não 
no nível dos personagens, mas nas oportu- 
nidades para os heróis, O mundo está no 
seu ápice. Diferente de 90% dos cenários, 
não houve cataclisma, nem destruição; as 
raças €e reinos estão no seu auge, propor- 
cionando aos jogadores a chance de par- 
ticipar do momento mais importante da 
história de Dawnforge. Os personagens são 
épicos porque vivem em um tempo épico. 


www.fantasyflightgames.com/dawnforge.html 


ConaN — Conan OGL (Open Game Li- 
cense) é mais uma das adaptações da Mon- 
goose Publishing, empresa inglesa que 
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já está entre as maiores do ramo. O livro 
básico é gigantesco: 352 páginas coloridas 
com preço básico de US$ 49,95 e uma ver- 
são pocket por US$ 19,95. A adaptação da 
Mongoose foi muito bem-feita. Cada cultura 
Hyboreana virou uma raça, com distinções 
históricas, sociais e mecânicas. Todo o siste- 
ma de regras foi modificado para refletir o 
mundo de Conan, por isso o jogo usa a licença 
OGL e não a D20. À linha fez tanto sucesso 
que foram lançados mais de dez suplementos 
e outros estão a caminho. 

www. mongoosepublishing.com/rpaíseries. 


phpºgsSeries=7 


SLAINE — Baseado na HQ do mesmo nome, 
Slaine é outra adaptação feita pela Mongoo- 
se. Em Slaine os jogadores assumem o papel 
de guerreiros celtas, quando o mundo ainda 
era jovem. Tir Nan Og é um mundo brutal e 
sanguinário. Slaine é um RPG diferente de 
outros títulos de fantasia. A cultura celta se 
junta a outras influências, como dinossauros, 
demônios, etc. Tudo da HQ, feito criteriosa- 
mente para agradar aos fás da história e aos 
fás de fantasia não tão convencional. 

www. mongoosepublishing.com/rpg/series. 
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BLur Rose — À Fantasia Medieval nasceu 
dos romances sobre cavaleiros galantes que 
defendiam suas donzelas até a morte. Porém, 
essa visão mais pura e dourada da fantasia é 
muito difícil de ser encontrada nos RPGs, 
mas não em Blue Rose, o cenário de fantasia 
romântica da Green Ronin. Inspirado nos ro- 
mances medievais, Blue Rose resgata a visão 
dos cavaleiros de coração puro da fantasia 
tradicional, que lutam pelos grandes ideais e 
pelo bem do povo. Além de possuir uma arte 
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soberba, esse RPG é a base do True 20, a acla- 
mada versão do sistema D20 da Green Ronin, 
lançado recentemente. Um sistema mais ágil 
e dinâmico que o D20 padrão, permitindo 
jogos mais focados na interpretação. 
www.greenronin.comlcatalog/grri701 


TH DIAMOND THRONE — Cenário ofi- 
cial de um dos mais importantes escritores 
de RPG, Monte Cook, um dos responsá- 
veis pela 32 edição. O cenário acaba sendo 
uma coleção de regras alternativas, com 
raças, classes, tudo novo. Todo material 
feito por Monte Cook usa como cenário- 
base Diamond Throne, como a Wizards faz 
com Greyhawk. Uma nova versão foi lan- 
cada há pouco tempo, o Arcana Evolved, 
resumindo e atualizando materiais de 
vários produtos. Algumas idéias e concei- 
tos de Monte Cook são bem diferentes da 
fantasia tradicional e não agradam a todos 
os jogadores, como um sistema de magia 
diferente e classes não muito balanceadas. 
Mas o mundo e as regras adicionais ser- 
vem como ótima inspiração para Mestres e 
jogadores. Os produtos do cenário podem 
ser comprados em PDE pela Internet. 

Site — www.montecook.com 


WARLORD — Warlord começou como um 
Card Game que levava o mundo do D&D 
para os Cards. O jogo conseguiu boa re- 
percussão e acabou sendo transformado em 
RPG. A idéia era levar os elementos clássicos 
para as cartas e o RPG respeitou esse con- 
ceito. Todas as cartas e personagens foram 
retratados. Ele é dividido em quatro livros 
básicos, que, somados, chegam a 1.300 pá- 
ginas de material. Segundo a Alderac, é 
todo o material necessário para se jogar uma 





campanha. Master Codex traz as regras para 
o jogo (o sistema é OGL e não D20), com 
The World Atlas fala 
do mundo de Warlord: cidades, sociedades 
e culturas. Monster é& Lairs é o terceiro li- 
vro do cenário, com fichas de monstros do 
Card Game para o RPG. O último livro é 
Campaign Adventure Book, 25 aventuras 
prontas para ser usadas em conjunto ou se- 
paradas. 


direito a 18 classes. 


www. warlordrpg.com/about. html 


LEGEND OF THE Frve RINGS/ROKU- 
GAN — L5SR é mais um Card Game da Al- 
derac que ganhou um RPG após o enorme 
sucesso do Card, primeiro como um sistema 
próprio, depois como D20. Rokugan foi uti- 
lizado pela Wizards como cenário para seu 
suplemento oriental, Aventuras orientais. O 
mundo de Rokugan é dividido em oito gran- 
des clãs e diversos clãs menores, todos súdi- 
tos do Imperador. Os clãs vivem em disputa 
pelo poder, seja na corte, em duelos entre 
samurais ou em intrigas. À inspiração do 
mundo é a cultura japonesa, com alguns de- 
talhes de outras sociedades. A Alderac con- 
tinuou a lançar livros para L5R, suplementos 
que serviam para os dois sistemas — o D20 e 
o sistema original —, fazendo de Rokugan o 
principal cenário oriental D20. 


BSr.alderac.com/rpgl 


Na próxima edição, cenários D20 e OGL 
nem um pouco tradicionais. 


Fabiano Silva 


Equipe REDERPG 
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á foram escritas mil e uma maneiras de 

se fazer aventuras de RPG. O que torna 
esse artigo tão diferente de qualquer uma 
delas? Bem, na verdade nada. Mas isso não 
quer dizer que não seja importante relem- 
brar algumas dicas e conselhos básicos para 
se criar histórias. 

Arriscamo-nos a dizer que é raríssimo 
um Mestre ficar sem idéias para escrever uma 
aventura de RPG. É mais fácil ele estar sem 
tempo ou simplesmente cansado demais para 
organizar seus pensamentos. Algumas vezes 
a dificuldade em bolar novos enredos não se 
deve à falta de idéias, mas sim à maneira de 
usá-las. À primeira dica é pegar seus esqueci- 
dos guias de Mestre e dar uma boa relida na- 
quelas lições básicas que você aprendeu antes 
de decidir se tornar narrador. 

Aqui vão algumas velhas idéias sob um 
ponto de vista diferente para nortearem o 
trabalho do Mestre 





Visualização 
As melhores aventuras começam com 
um conceito, imagem ou idéia. O processo 
em si é bem simples: pare, olhe para qual 


sistema irá escrever sua aventura e deixe sua 
mente divagar um pouco. Veja que palavras 
ou imagens vêem à sua mente e tente colocá- 
las no papel, mesmo que não façam o menor 
sentido. Muitas vezes você acabará com idéias 
básicas ou já desgastadas da ambientação. 

Por exemplo, digamos que você é um nar- 
rador de Call of Cthulhu, o RPG de horror 
sobrenatural em que os personagens entram 
na pele de meros investigadores humanos 
sem poderes ou armas e enfrentam grandes 
deuses ancestrais e criaturas horrendas do 
espaço profundo. Você se senta para escrever 
uma aventura para seus jogadores e tenta evo- 
car algum tema ou conceito para a sessão. As 
palavras “escuridão”, “casa abandonada” 
e “claustrofobia” vêem quase que instan- 
taneamente à sua mente e você anota 
tudo numa folha em branco. 

À primeira vista você pensa ter ca- 
ído em um beco sem saída, afinal de con- 
tas, casas abandonadas tomadas por horrores 


escondidos nas sombras são em Call of Cthu- 
lhu algo tão clichê quanto a velha história de 
caça ao dragão em D&D. No entanto, analise 
o que você anotou de maneira mais genérica. 
“Casa abandonada” não precisa ser necessa- 
riamente aquela mansão velha em estilo vito- 
riano escondida numa cidade de interior. Pode 
ser qualquer estrutura: uma casa, um prédio, 
uma instalação militar, um hospital, até mes- 
mo uma caverna. Aí estão novas idéias. Você 
analisa o que escreve e percebe que “cavernas”, 
“claustrofobia” e “escuridão” parecem uma 
ótima combinação para deixar seus jogadores 
assustados. Pensando um pouco mais, você vi- 
sualiza uma velha mina, onde têm acontecido 
certos desaparecimentos nos últimos meses. 
Pronto, já temos algo mais elaborado. 

Aquele velho ditado de que “uma ima- 
gem vale mais do que mil palavras” serve 
como regra de ouro para se criar uma histó- 
ria. Talvez o que o Mestre necessite não se- 
jam palavras, mas imagens evocativas. Nada 
melhor do que assistir a um bom filme no 
cinema, experimentar alugar aquele filme na 
locadora cuja capa chamou sua atenção ou 
pegar uma revista em quadrinhos nas ban- 
cas. Às vezes, uma mera procura na Internet 
já ajuda muito. Visite em sites de procura 
como o Google e escolha a opção de ima- 
gens. Digite temas que têm a ver com o seu 
jogo e você verá centenas de imagens e ilus- 
trações que podem lhe sugerir locais, perso- 
nagens ou eventos para sua história. 

Uma fonte de idéias em potencial ig- 
norada por muitos Mestres são os fatos co- 
tidianos ou históricos. Está sem idéias? Vá 
assistir a algum programa de curiosidades 
(canais científicos são ótimas sugestões), 
dê uma lida no jornal do dia ou abra aque- 
la enciclopédia cheia de poeira. O segredo 
é olhar as matérias em termos bem amplos. 
Por exemplo, digamos que você leia um arti- 
go sobre um conflito entre duas nações por 
causa de uma faixa de terra. Isso pode ser 
usado em quase qualquer RPG para gerar 
uma boa história. Troque as nações por rei- 
nos medievais e as armas de fogo por espa- 
das que você já tem meio caminho andado. 
O conflito envolve o potencial uso de armas 
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nucleares? Troque por algo fantástico — uma 
nação pode ter aliados dragões e a outra um 
artefato mágico. Talvez uma matéria sobre 
um terremoto ou inundação possa ser usada 
em uma aventura, com o Mestre elaborando 
uma origem sobrenatural para a catástrofe 
(antigos, antediluvianos, dragões, etc.) e 
usando a idéia no seu cenário. 





Desenvolvendo idéias 

De posse de um conceito ou tema ca- 
paz de lhe fornecer elementos básicos para 
uma história, chegou a hora de desenvolver 
as idéias. Algumas perguntas preliminares 
podem ajudar nesse processo. 

Onde será a história? Muitos Mestres 
desprezam o enorme potencial que o cená- 
rio pode ter em certas aventuras. Tudo bem, 
RPG não é televisão ou cinema, onde às vezes 
somente o cenário já é capaz de fornecer tudo 
que o telespectador espera. Mas um bom ce- 
nário de fundo pode se tornar uma espécie de 
“personagem do Mestre” quando bem cons- 
truído, dando profundidade e sendo a pró- 
pria origem para a aventura dos personagens 
dos jogadores. Afinal, uma coisa é servir de 
mensageiros do Rei para os reinos orientais, 
outra coisa completamente diferente é servir 
de mensageiros do Rei para outros planos de 
existência. Pense muito bem onde você quer 
realizar uma aventura. O terreno em si pode 
ser uma justificativa para várias sessões com 
uma boa dose de desafios. 

É importante lembrar que por desafios 
não se quer dizer monstros aleatórios ou coi- 
sas do gênero. Uma aventura em um deserto, 
pântano ou uma enorme e decadente cidade 
futurista transformam o cenário na própria 
aventura. Dependendo do cenário, o grupo 
terá de se virar para conseguir alimentos, aju- 
da, abrigo, informações, etc. 

Sobre quem será a história? Essa per- 
gunta pode parecer irrelevante, pois é óbvio 
que uma aventura é sobre o grupo de perso- 
nagens dos jogadores. É verdade, No en- 
tanto, isso não quer dizer que ela não 
possa servir para contar aconteci- 
mentos da vida de um determi- 

nado personagem do Mestre. 
Muitas boas histórias podem 








envolver a queda, a redenção, a vingança, o 
romance, o plano ousado ou simplesmente 
um encontro com um determinado persona- 
gem do Mestre. Isso não significa que você 
deve relegar aos jogadores um plano secun- 
dário na sessão, mas sim que os esforços do 
grupo serão canalizados para ajudar, enfren- 
tar, se relacionar ou presenciar (e sobreviver) 
aos eventos provocados ou sofridos por esse 
determinado personagem. 

Sobre o que será a história? Que tipo 
de história o Mestre deseja criar? Será uma 
aventura envolvendo combate, intriga, espio- 
nagem, horror, romance? Será uma aventura 
girando basicamente em torno de um evento, 
como um baile, um conclave, um reencon- 
tro de amigos, uma negociação de paz? Ou 
será uma história envolvendo viagens a vários 
pontos diferentes, como uma caravana, mis- 
são de exploração ou invasão? Pensar nesses 
termos básicos, mesmo que a história não te- 
nha sido escrita, permite ao Mestre organizar 
seus pensamentos. 

Caso o grupo goste muito de fazer inter- 
pretação € interação entre personagens ou o 
Mestre seja mais experiente, a simples defini- 
ção do tema básico da história já permite que 
uma aventura inteira seja improvisada com 
base em uma ou duas cenas iniciais. 

Por que a história está acontecendo? 
Essa é provavelmente a mais importante per- 
gunta que o Mestre deve fazer ao planejar 
uma aventura. Tudo acontece por um moti- 
vo, seja num filme, livro ou mesmo na vida 
real, Por que o ataque dos rebeldes ocorre? 
Por que os piratas querem roubar o navio? 
Por que a irmã do rei deseja impedir a missão 
dos diplomatas? Deixar claro as razões pelas 
quais os eventos da aventura se desenrolam 
é importantíssimo, mesmo que no final das 
contas apenas você, Mestre, saiba por que 
aquele dragão resolveu atacar a vila. Mui- 
tos jogadores gostam de compreender o que 
ocorre “por detrás das câmeras” e entender 
os objetivos dos personagens do Mestre. Res- 
ponder a essas perguntas também aumenta 
o senso de verossimilhança da aventura (veja 
mais sobre esse assunto adiante). 

Algumas das perguntas anteriores po- 
dem parecer óbvias à primeira vista, mas é aí 
que o verdadeiro trabalho do Mestre entra. 
Os piratas atacaram o navio provavelmente 
porque são piratas e piratas roubam e pilham. 
Que tal adicionar uma complicação? Por 
exemplo: o líder dos piratas pode estar pre- 
so por um juramento de honra (ou mágico) 
para pegar um determinado item no navio 
dos personagens. Talvez o pirata um dia fora 
um capitão reconhecido e o líder do navio dos 


personagens o desgraçou, culpando-o por um 
crime. O grupo, após perseguir o pirata e ou- 
vir sua história, tem de decidir se o ajudam e 
traem quem os contratou ou se simplesmente 
o capturam e ignoram sua história. Adicionar 
um ou outro elemento-surpresa para deixar 
a trama mais interessante é obrigatório, pois 
prende a atenção dos jogadores. Como você 
pode perceber, não é difícil elaborar um pou- 
co mais sobre a premissa básica de uma aven- 
tura. À melhor fonte, como sempre, são bons 
filmes e livros. 





Teste de Realidade 


Agora que o Mestre já tem um tema 


central estabelecido e as perguntas básicas 
da aventura anotadas, chegou o momento de 
unir todo o conteúdo e ver o resultado final. 
O elemento essencial a ser verificado: a aven- 
tura faz sentido? O vilão realmente precisa 
sequestrar a princesa e fugir para a Torre da 
Perdição no meio da Desolação das Almas 
para atingir seu objetivo? O príncipe da ci- 
dade realmente necessita de bodes expiatórios 
para conseguir matar seu velho rival? Roubar 
o reator nuclear daquele submarino militar 
que permitirá aquela sociedade secreta invo- 
car seu deus antigo adormecido é mesmo o 
caminho mais lógico? Ou não seria mais fácil 
invadir uma usina nuclear cheia de civis? 
Jogadores avaliam uma partida de RPG 
de maneira não muito diferente da que ava- 
liam um filme ou livro. Tomadas as devidas 
diferenças, eles provavelmente vão criticar 
a aventura da mesma forma que criticariam 
um filme em que os motivos do vilão pare- 
cem falsos, em que os atos dos aliados do he- 
rói parecem mais atrapalhar do que ajudar, 
etc. Na verdade, devido ao fato de o RPG 
ser uma história improvisada, ao contrário 
de um livro, os jogadores provavelmente ex- 
plorarão quaisquer falhas na trama que pos- 
sam ver a seu favor. Se for muito mais fácil 
esconder a princesa nos esgotos da cidade até 
que as tropas aliadas cheguem, é quase certo 
que o grupo não tentará realizar a planejada 
“fuga ousada” pelos portões como o Mestre 
desejou. Portanto, ao escrever uma aventura 


30: 


deve-se ser, antes de tudo, sensato. Caso todas 
as perguntas sobre a história estejam respon- 
didas desde o início, não há risco de o Mestre 
ser forçado à ingrata tarefa de mudar a trama 
na última hora apenas para impedir as boas (e 
lógicas) idéias de seus jogadores. Isso só serve 
para desanimar o grupo e passa a desagradá- 
vel impressão de que existe apenas um cami- 
nho para se seguir durante a aventura. 

Por outro lado, essa lição não quer dizer 
que o Mestre deve ter todas as opções pré- 
escritas. O objetivo não é prever os jogadores, 
mas sim construir uma história realista e crí- 
vel, que force o grupo a pensar. Caso a aven- 
tura seja a tal fuga aludida anteriormente, o 
segredo é ter motivos para que a fuga ocorra, 
apenas isso. Como o grupo irá fugir é um 
problema dos jogadores, cabendo ao Mestre 
apenas dar opções. 

Tentar passar um senso de verossimi- 
lhança, isto é, de credibilidade, também 
envolve outro elemento bem importante: 
moderação. Mestres de RPG têm a peculiar 
mania de sempre pensar em escalas cósmicas 
e cataclísmicas. Nem toda história deve en- 
volver a queda do império, a vinda do avatar 
do deus do caos, o despertar do 14º antedilu- 
viano, etc. Apesar de aventuras épicas serem 
muito divertidas e empolgantes, elas o são 
apenas porque são significativas. Caso a cada 
aventura o grupo salve o mundo de Forgotten 
Realms de mais um ataque do deus Cyric ou 
o mundo de Dragonlance de mais um apo- 
calipse divino, o Mestre pode muito bem 
mudar o nome do mundo para “Townsville” 
e o nome do grupo para “Os Aventureiros Su- 
perpoderosos”. É a raridade e a peculiaridade 
da Guerra do Anel, das Guerras Clônicas e 
da Guerra da Lança que tornam esses even- 
tos únicos e memoráveis. Um cataclismo por 
aventura apenas retira a emoção dessas idéias 
(sendo que uma campanha é muito mais 
apropriada para uma história épica do que 
uma única aventura). 

A melhor estratégia é “reduzir a escala” 
dos eventos. Por exemplo: o Mestre, após pen- 
sar um pouco, acabou caindo na tentação de 
escrever uma aventura em que o grupo deve 
impedir a vinda do deus Cyric para o mundo 
de Faerân. Caso falhem, o mundo será destruí- 
do pelos exércitos do Deus do Sol Negro. Caso 
tenham sucesso, bem, nada de mais aconte- 
ceu além de mais uma invocação frustrada do 
clero de Cyric e tudo voltou a ser como era. 
Para início de conversa, não existe isso de “e 
tudo voltou a ser como era” em uma história 
verdadeiramente épica, mas a idéia aqui não é 
criar uma campanha e sim uma aventura. Pois 
bem, o Mestre ainda pode ter o clero de Cyric 























querendo invocar algo, mas esse algo não 
precisa ser o deus. Por quê? Porque se fosse 
tão fácil invocar um deus caótico e ma- 
ligno de forma que bastasse apenas seus 
clérigos se unirem para isso, os jogadores 
começariam a se perguntar por que diabos 
o mundo não está cheio de deuses andan- 
do por aí. Provavelmente os clérigos pre- 
cisariam de um artefato, evento planar, 
conjunção planetária, profecia ou local sa- 
grado para executar tal façanha. O Mestre 
poderia realmente explorar de maneira sa- 
tisfatória todos os elementos dessa história 
em apenas uma aventura? Não seria muito 
melhor se esforçar um pouco mais e fazer 
uma campanha detalhada e ponderada que 
levasse a esses eventos e permitisse ao gru- 
po de jogadores serem os heróis centrais, 
com todas as decisões difíceis e as respon- 
sabilidades que tais histórias acarretam? 
Portanto, para criar uma simples aventura 
seria mais prático dizer que o clero local 
deseja invocar, libertar ou ressuscitar al- 
gum grande servo de Cyric — poderia ser 
um clérigo de nível alto, guerreiro, dragão, 
ser extraplanar, etc., dependendo do nível 
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do grupo. Da mesma forma, ainda como 
exemplo, em vez de libertar mais um an- 
tediluviano no mundo, o Mestre pode se 
virar muito bem com um vampiro menos 
poderoso, mas não menos perigoso. 

A lição que se aprende com essa estratégia é 
que o grupo de jogadores passa a respeitar mais o 
cenário e a aventura. Sem contar que eles passam 
a levar bem a sério o Mestre quando este final- 
mente resolver libertar um antediluviano ou deus 
maligno na campanha. 

Lembre-se de que um jogador pode vi- 
ver apenas de XP, mas um Mestre vive do 
contentamento de ver uma bela história sen- 
do desenrolada na mesa. Boas partidas! 
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mente um modelo, uma alteração, causada a 
um outro tipo de ser vivo — inclusive a huma- 
nos — por Cristais de Poder que estejam dese- 
quilibrados ou defeituosos. Muitas vezes, al- 
guma coisa faz com que um Cristal de Poder 
se rompa ou espatife por completo, liberando 
a energia guardada de uma só vez. Acredita- 
se que esta energia, liberada de forma tão in- 
tensa, cristalize a área ao seu redor, incluindo 
quaisquer seres vivos que estejam por perto. 

Essas criaturas “cristalizadas” se tornam 
extremamente poderosas, não só por sua ca- 
rapaça dura como rocha, mas também pelas 
rajadas de energia descontrolada que são capa- 
zes de emitir. Além disso, muitas dessas cria- 
turas adquirem adaptações especiais, como a 
habilidade de vibrar, disparar ataques sônicos, 
fundir-se a outros minerais e até voar. 

Muitos cientistas (tanto mecanistas quan- 
to magi) tentam capturar espécimes desse tipo 
de monstro, mas as criaturas têm se provado 
poderosas demais e extremamente perigosas. 


ELEMENTAIS PUROS 

Elementais puros são seres dotados de 
inteligência, mas formados por um único 
dos quatro elementos primais (Fogo, Terra, 
Água ou Ar). Essas entidades, extremamente 
poderosas, costumam agir por instinto e não 
são capazes de se comunicar com os huma- 
nos pelos meios normais. Na grande maio- 
ria das vezes, habitam áreas que contenham 
amostras abundantes do seu elemento for- 
mador e raramente se aproximam de metro- 
centros e de outras comunidades humanas. 
Acredita-se — apesar de não existirem provas 
— que os elementais perdem poder lentamen- 
te à medida que se afastam de seus lares, mas 
alguns tipos de Cristais são capazes de res- 
taurar suas forças (ou aprisioná-los). 


MUTANTES 

À energia mística conhecida como mana 
é imprevisível e caótica em seu estado natu- 
ral. Apesar de muitos magi terem aprendido 
formas e procedimentos para domar os resul- 
tados de sua utilização, a magia que permeia 
o mundo de forma pura causa alguns efeitos 
indesejáveis. O pior deles, com certeza, é a 
criação dos mutantes. 

Gerados muitas vezes de seres humanos 
completamente normais, os mutantes são hu- 
manos horrivelmente deformados, que aca- 
bam enlouquecendo e se tornando criaturas 
selvagens. Como as mutações causadas pelo 
mana são imprevisíveis, existem mutantes de 
vários tipos. Alguns adquirem força e resis- 
tência descomunal, mas possuem quase ne- 
nhuma inteligência (tornando-se perigosas 


máquinas de destruição), enquanto outros 
desenvolvem um intelecto tão absurdamente 
avançado que são capazes de impor sua von- 
tade sobre a matéria (enquanto lentamente 
enlouquecem, incapazes de lidar com tama- 
nha compreensão do universo). Muitos mu- 
tantes estranhamente desenvolvem o gosto 
pelo canibalismo e se alimentam de viajantes 
incautos e até uns dos outros. 

Os mutantes habitam as partes mais 
inóspitas das Zonas Devastadas, geralmente 
ruínas irreconhecíveis de cidades do Mundo 
Anterior ou cavernas subterrâneas e repletas de 
fungos. Quando um mutante nasce em algum 
metrocentro, ele é imediatamente levado para 
a Zona Devastada e deixado lá. Algumas ve- 
zes, o monstro recém-nascido é acolhido por 
algum clã de mutantes e cresce em meio a seus 
iguais. Outras vezes, ele não tem tanta sorte. 

Até hoje, todos os mutantes encontra- 
dos se provaram irremediavelmente maus, 
vis e cruéis. Existem rumores de mutantes 
pacíficos, vivendo em sociedades alterna- 
tivas afastadas e capazes de um perfeito 
convívio social. Entretanto, é possível que 
esses sejam apenas rumores espalhados por 
grupos que se opõem ao exílio dos mutan- 
tes recém-nascidos. De qualquer forma, a 
melhor escolha em relação a essas criaturas 
é sempre a cautela (ou a fuga!). 


XENOMORFOS (SOMBRAS) 

Xenomorfos é o nome científico dado a 
uma nova espécie de criatura que vem cau- 
sando medo e terror nos habitantes do mun- 
do de Gaia. Conhecidos pela população em 
geral como Sombras, esses seres se parecem 
com espectros de escuridão, capazes de al- 
terar sua forma à vontade, e etéreos como 
fumaça. Os seres vivos tocados - mesmo que 
brevemente — pelas Sombras perdem parte 
de sua essência vital e muitas vezes chegam a 
morrer em poucos segundos. 

Mas a característica mais temida dos 
xenomorfos é a capacidade de se alimentar 
da energia gerada pelos Cristais de Poder. 
Um único xenomorfo é capaz de absorver 
quantidades absurdas de energia, crescendo 
e ganhando poder à medida que se alimenta. 
Já houve casos de comunidades mineradoras 
inteiras serem atacadas pelas Sombras em 
sua fome insaciável pelas rochas luminosas. 
Não houve até hoje nenhum caso de metro- 
centros atacados por essas criaturas, mas os 
xenomorfos vêm sendo avistados cada vez 
mais próximos das grandes cidades. 

Ninguém conhece a origem exata desses 
monstros, mas a primeira aparição registra- 


da ocorreu há menos de 20 anos. 


IDÉIAS DE AVENTURAS 

À gama de aventuras no cenário de Gaia 
400X é imensa, podendo envolver questões 
restritas aos metrocentros, ou levando os per- 
sonagens às áreas mais remotas das Zonas 
Devastadas. Da mesma forma, os personagens 
podem se envolver em situações mundanas e 
práticas, ou enfrentar desafios místicos e espi- 
rituais, dependendo da ocasião. O importante 
é que seja sempre mantido o clima de contraste 
entre tecnologia e fantasia, caracterizado o es- 
tilo technofantasy de Gaia 400X. 

Aqui estão algumas sugestões de aventu- 
ras para o seu jogo: 
O Emissário das Águas: Uma ondina, por- 
tando um generoso fragmento de Safira, se 
aproxima do metrocentro de Átlan. A fae- 
rian pede ajuda contra um grande mal que 
está assolando os membros de sua comuni- 
dade e oferece cristais de Safira como paga- 
mento. Às coisas, entretanto, podem não ser 
tão simples como parecem... 
Inimigos à Vista: À Muralha Leste, uma cons- 
trução militar localizada fora do metrocentro 
de Rhise, tem avistado muitos xenomorfos a 
distância e seus líderes começam a temer um 
ataque por parte das criaturas. Voluntários e 
mercenários são convocados a ajudar, em tro- 
ca de fama e dinheiro, mas a vida na fronteira 
nem sempre é fácil, especialmente quando há 
um traidor por perto... 
Sob a Sombra do Extermínio: Uma refinaria 
distante, localizada em plena Zona Devastada, 
não responde a nenhuma comunicação nas últi- 
mas duas semanas. Um grupo de paladinos (ou 
de aventureiros) pode ser enviado para investi- 
gar. Chegando lá, os personagens descobrem 
que todos foram mortos de forma desconheci- 
da, enquanto os sensores de distância começam 
a acusar a aproximação de algumas Sombras... 
À Mercê de Gaia: Um transporte de mono- 
trilho que leva passageiros de um metrocen- 
tro a outro descarrila e cai no meio da Zona 
Devastada. Os passageiros elegem os perso- 
nagens como emissários que devem se aproxi- 
mar de uma comunidade druídica próxima e 
pedir ajuda. Mas isso deve ser feito antes que 
o incidente atraia os Caçadores de Lascas, os 
mutantes canibais, ou coisa pior... 


Escrito e Ilustradro por Márcio Fiorito 


*Este artigo possui um web-enhacement 
com a mecânica básica para alguns siste- 
mas. Ele pode ser baixado gratuitamente na 
REDERPG (www.rederpg.com.br) ou no site 
da Dragão Brasil (www.dragaobrasil.com.br). 
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ualquer um que tenha jogado RPG 

(ou mesmo lido a Dragão Brasil) por 
algum tempo já ouviu falar que existem vá- 
rios estilos de jogo. O próprio Livro do Mestre 
do D&D discorre brevemente sobre algumas 
possibilidades (“Derrubem a Porta!”, “En- 
redo Denso e Envolvente”, etc.). Qualquer 
um que mestra há algum tempo também já 
sofreu algumas angústias com jogadores que 
queriam jogar com personagens “apelões”, e 
ouviu relatos similares de outros Mestres. 

De fato, algumas mesas podem até estar 
em um constante estado de guerra fria, em que 
os jogadores se divertem tentando achar combos 
cada vez mais roubados e os Mestres, sofridos e 
calejados, já se acostumaram a examinar novos 
livros de regas minuciosamente à procura de 
novos “buracos” e a vetar qualquer personagem 
que sequer pareça representar uma “ameaça”. 

A impressão que fica é a de que perso- 
nagens poderosos são de alguma forma “erra- 
dos”, e de que a verdadeira “iluminação”, em 
que todos interpretam de forma perfeita, só 
pode ser atingida quando o grupo é formado 
por limpadores de fossa de nível O (zero). A 
verdade, porém, é que as duas coisas não es- 
tão conectadas, e ligá-las pode ser a causa de 
muito sofrimento desnecessário. 

A maioria dos jogos de RPG possuí um 
tom heróico — os personagens são diferentes 
das pessoas normais, mais capazes e mais dis- 
postos a enfrentar situações de perigo extremo, 
quer para proteger o mundo, para conquistá-lo, 
ou mesmo por diversão. De qualquer forma, a 
implicação mais importante do cenário é a de 
que os personagens são os heróis da história, as 
estrelas do espetáculo. Quando criam seus per- 
sonagens, os jogadores geralmente têm isso em 
mente, e procuram se inspirar nos heróis que 
vêem na mídia ao seu redor: quadrinhos, livros, 
filmes e seriados de televisão. 

Muitas vezes, porém, esse heroísmo acaba 
ficando no papel. Talvez as regras do jogo em 
questão tornem muito difícil realizar as façanhas 
dos heróis dos filmes (que o diga quem já tentou 
imitar o Legolas em D&D...), ou então o cenário 
está repleto de PMs cujo poder e importância 
são tão grandes que acabam eclipsando os perso- 
nagens dos jogadores. A notícia de que o grupo 
acabou de derrotar uma gangue de ogros não 
vai parecer muito empolgante comparada com 
a história de como Elminster salvou o universo 
pela quinta vez nesta semana. Para cada sistema 
que contém “luminares” desse tipo, existe pelo 
menos uma aventura pronta cujo clímax consiste 
nos jogadores assistindo ao Super-PdM dar cabo 
do vilão da história sozinho. 

Um cenário onde o poder e a importância 
dos personagens são limitados não é, por si só, 





algo ruim — Call of Cthulhu é um dos RPGs 
mais clássicos e seu tema principal é justamente 
a insignificância dos personagens dos jogadores 
diante das horríveis criaturas lovecraftianas. 
O que deve ser evitado é um jogo no qual os 
personagens deveriam ser heróis, mas não são 
tratados como tal. 

Esse esforço de manter os jogadores “em 
seu lugar” e fazer com que eles saibam que sem- 
pre há peixes maiores na lagoa gera uma que- 
bra de expectativas que diminui a diversão do 
grupo inteiro. Os jogadores ficam frustrados 
porque percebem que não são os personagens 
principais das próprias histórias, e os Mestres 
acabam se preocupando mais em impedir ape- 
lações do que em se divertir com o jogo. 

A seguir, são discutidos alguns conceitos e 
táticas para transformar os personagens do seu 
grupo nos verdadeiros heróis de suas histórias. 
Esses conselhos são mais dirigidos ao Mestre (os 
jogadores costumam já ter bastante entusiasmo 
pelo heroísmo), e a maioria veio de experiências 
pessoais. É bem possível que algumas destas tá- 
ticas precisem ser ajustadas ao temperamento do 
seu grupo, e nessas horas é importante conhecer 
os jogadores e seguir o primeiro conselho: 


A Melhor Ferramenta é o Diálogo 
Se você é o Mestre, é muito provável que 
as aspirações mais loucas dos jogadores co- 
mecem a ativar seu “sentido de aranha”. O 
que fazer com aquele sujeito que quer ser O 
herdeiro do trono, ou começar como líder de 
sua própria ordem de cavalaria/guilda de la- 
drões/convenção de magos? Ou quando um 
dos seus jogadores chega com a ficha pron- 
tinha de um ciborgue matador de Krakens 
portando um arpão de diamante para aquela 
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campanha de Shadowrun onde você esperava 
ter um grupo de profissionais discretos? 

O primeiro passo para evitar essa angús- 
tia desnecessária é conversar antes da campa- 
nha e chegar a um acordo sobre qual vai ser 
o seu estilo. Às aventuras vão ser ultra-rea- 
listas, com os personagens podendo morrer 
de sangramento e cada combate podendo 
ser o último? Ou vão ser mais ao estilo “Três 
Mosqueteiros”, com os heróis balançando em 
lustres e lutando contra hordas de inimigos 
incompetentes que servem apenas para mos- 
trar o quanto eles são legais antes do embate 
épico contra o vilão? Acrobacias ao melhor 
estilo kung fu serão permitidas, ou qualquer 
um que tente pular um pouco mais alto vai 
quebrar a cara? Saber o que esperar ajuda a 
diminuir o número de surpresas desagradá- 
veis durante O jogo. 


“Você é o Herói!” 

Uma tática que funciona surpreendente- 
mente bem é deixar que os jogadores sejam os 
heróis que querem ser. Deixe o herdeiro do tro- 
no jogar, torne as benditas organizações parte 
do seu mundo de campanha e aceite o mari- 
nheiro cromado como parte do grupo, mesmo 
que isso signifique que você tenha de mudar um 
pouco seus planos cuidadosamente preparados. 
Não lamente por eles e não olhe para trás. 

Quando os jogadores começarem a in- 
ventar descrições mirabolantes para suas 
ações de combate (“Eu dou um salto mortal 
triplo terminando em uma espadada vertical na 
moringa do orc!”), resista à tentação de achar 
isso estúpido e deixe que ele realize a ação 
sem distribuir penalidades. Mesmo que isso 
não tenha influência alguma sobre as regras 
do jogo, vai deixar o jogador satisfeito por ter 
agido de uma maneira emocionante e con- 
dizente com sua criatividade. Depois de al- 
gum tempo, você pode começar a incentivar 
os jogadores a detalhar mais outros tipos de 
ações. Dessa forma, é possível fazer com que 
até mesmo um ferrenho matador-pilhador- 
destruidor saia da casca (grossa) e interprete 
um pouco mais o personagem. 

Existem RPGs que vão mais longe e distri- 
buem recompensas por descrições apropriadas 
ao gênero. O RPG Buffy, da Eden Studios, dá 
aos jogadores Pontos de Drama por inventar ci- 
tações engraçadas ao estilo da série de tevê, ou 
por deixar que seus personagens sofram o tipo 
de infortúnio que é comum na televisão, mas 
que costuma ser evitado como a peste em uma 
sessão de RPG (segiiestros, maldições, etc.). 
Esses pontos podem ser gastos depois para des- 
viar o rumo da história para uma direção mais 
favorável aos personagens (transformando um 








ferimento grave em um arranhão, ou fazendo 
com que a polícia chegue bem na hora certa). 

Exalted, da White Wolf, confere bônus nos 
testes de ações cujas descrições se encaixem no 
clima épico do jogo, encorajando coisas como 
duelos em que os dois combatentes se equili- 
bram nas cabeças de uma multidão, ou discur- 
sos calorosos em que a própria natureza se altera 
para acentuar a convicção do orador. O espírito 
por trás dessas mecânicas é o mesmo: manter 
os jogadores envolvidos e incentivar ações que 
combinem com o clima da campanha. 

Note que a diversão não pertence apenas 
aos jogadores. Um inimigo que seja capaz de de- 
safiar o grupo inteiro é merecedor de descrições 
tão formidáveis quanto os heróis, especialmente 
se ele for aquele vilão chato que sempre escapa e 
só é derrotado no final da campanha! 


Tropeçando com Estilo 

Agora que você presenteou os jogadores 
com mais possibilidades de sucesso, não de- 
vemos esquecer também da chance de falha. 
Nenhum herói é bem-sucedido o tempo todo, 
e os contratempos são uma boa parte do que 
torna uma história emocionante. Porém, até 
as falhas dos grandes heróis têm estilo. A não 
ser que se trate de uma paródia, você nunca 
vai ver o mago Merlin tropeçando no próprio 
roupão ao tentar soltar uma magia, ou Co- 
nan, o Bárbaro, errando um golpe de espada 
porque sua tanguinha caju. 

Como os personagens dos jogadores de- 
vem ser as estrelas da campanha, não é apro- 
priado transformá-los em clones malfeitos dos 
Trapalhões sempre que algum deles falhar em 
um teste - mesmo que seja uma falha crítica. 
Portanto, quando o guerreiro errar um golpe, 
não apenas diga “você errou” — dê uma des- 
crição, ainda que breve, de como o inimigo se 
defende, de preferência mencionando o esfor- 
ço que ele precisa fazer para isso. Se o mago 
não conseguir penetrar as defesas mágicas 
do monstro com sua bola de fogo, descreva 
a destruição causada no cenário enquanto o 
oponente permanece intacto no meio de tudo 
aquilo. As falhas críticas continuam tendo 
consegiiências mais graves que as normais, 
mas as descrições devem ser igualmente apro- 
priadas. O guerreiro não perde a arma porque 
ela escapa da sua mão, mas sim porque a lâ- 
mina se crava no tronco de uma árvore e ele é 
forçado a soltá-la para se esquivar do próximo 
ataque do inimigo. 


Ordinárias Maravilhas e 
Pessoas de Importância 
Mesmo que o nível de poder real da cam- 
panha seja baixo, é fundamental que seus he- 
róis tenham a sensação de que são importantes 
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Bônus por boas descrições 


e que fazem alguma diferença no mundo. As 
prateleiras das lojas e os sites da Internet estão 
repletos de aventuras nas quais um grupo de 
aventureiros iniciantes deve salvar uma vila 
qualquer de um bando de criaturas malignas, 
porém fracotes. Depois de mestrar uma dessas 
para o seu grupo, mesmo que apenas para tapar 
algum buraco na campanha, descreva como 
toda a região circundante começa a prosperar 
depois que o mal é derrotado. É provável que 
na próxima vez em que os personagens passa- 
rem por ali, a vila tenha se transformado em 
uma pequena cidade, na qual os bardos con- 
tam a história de como os bravos heróis derro- 
taram um mal horrível e devolveram a paz aos 
habitantes. Talvez os cidadãos reconheçam os 
personagens e se reúnam para agradecê-los, ou 
o grupo encontre estátuas deles próprios ador- 
nando a nova praça central. 

O maior fator que afeta a percepção da 
importância dos personagens, porém, são os 
PdMs oficiais, aqueles que foram menciona- 
dos no começo do artigo. Pelos motivos ante- 
riormente discutidos, eles quase sempre aca- 
bam roubando a cena quando aparecem, por 
isso é difícil encontrar um jogador que não os 
deteste (ou um mestre “tradicional” que não 
os adore...). Em cenários adaptados de livros 
ou filmes, como Star Wars ou Senhor dos 
Anéis, esses PdMs incluem os personagens 
que protagonizaram a história original, como 
Luke Skywalker ou Gandalf. 

Existem várias maneiras de lidar com es- 
ses PMs de modo que eles não diminuam 
a importância dos personagens no cenário, e 
elas dariam material para outro artigo com- 
pleto. No geral, é melhor evitar inserir PAMs 
oficiais muito conhecidos na aventura, mas se 
você realmente quiser fazer isso, é aconselhá- 
vel tirar essa aura de invencibilidade com a 
qual eles frequentemente são cercados. Se eles 
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derem uma missão ao grupo, que seja porque 
precisam da ajuda desse grupo específico, e de 
mais ninguém. Evite ao máximo exibições de 
poder gratuito, e nunca os utilize para forçar 
os personagens a seguir algum curso indese- 
jado. Lembre-se também de que os jogadores 
costumam ter muito mais facilidade para se 
relacionar com PdMs mais fracos ou de poder 
equivalente, portanto, se você puder usar um 
desses em vez do Elminster ou do Paladino, é 
melhor fazê-lo. 


Encerrando: Confissões 

Quando eu digo que esses conselhos vie- 
ram de experiência pessoal, quero dizer que 
sou culpado de todos os “crimes hediondos” 
mencionados no começo do artigo, um ver- 
dadeiro “Mestre que Diz Não” (é parecido 
com um cavaleiro que diz “Nf”, mas bem 
mais chato). Minhas aventuras volta e meia 
continham PdMs invencíveis, e eu vivia pre- 
ocupado em limitar o poder dos jogadores 
para que eles pudessem “interpretar melhor”, 
As aventuras mais memoráveis para eles, po- 
rém, eram sempre aquelas em que tinham a 
oportunidade de fazer as façanhas mais exa- 
geradas, como cair de seis andares sem sofrer 
quase nada, vencer inimigos fortíssimos em 
condições desfavoráveis e percorrer ruínas as- 
tecas repletas de múmias (algo meio incomum 
em Shadowrun...). Eu ficava muito estressado 
com tudo isso, sempre querendo alcançar a 
“história perfeita”, e chegando ao cúmulo de 
dizer que a aventura das ruínas astecas nunca 
havia acontecido. 

Esse tipo de coisa aconteceu com os vá- 
rios grupos para os quais mestrei ao longo dos 
anos, exceto com o último, no qual resolvi 
esquecer essas preocupações e deixar os joga- 
dores moer exércitos de capangas sem rosto 
em cenas de ação absurda (ajudou o fato de eu 
estar mestrando Exalted, que encoraja bastante 
o estilo heróico discutido neste artigo). À cam- 
panha já dura três anos e alcançou momentos 
de uma profundidade dramática que eu nunca 
consegui atingir nos jogos mais “controlados”, 
Nunca me diverti tanto com o RPG. 

Existem muitas outras técnicas, algumas 
delas velhas conhecidas de quem lê este tipo 
de artigo, que podem ser empregadas com o 
propósito de tornar seu jogo realmente herói- 
co. Espero ter a oportunidade de comentar 
mais algumas delas no futuro. Se você é o 
tipo de Mestre que se empolga tanto quanto 
seus jogadores ao final de uma aventura, as 
dicas deste artigo são um portal para muitas 
sessões memoráveis. 


Ubiratan Alberton 
Equipe REDERPG 
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DOS 


por Claudio Pozas 


Cenário? Que cenário? 

A dúvida é muito comum. O RPGista 
novato pensa em comprar os três livros bási- 
cos de D&D (ou os livros básicos do sistema 
de sua preferência), olha a prateleira e se per- 





gunta: “Em qual cenário eu vou mestrar?”, 
desanimando ao ter de comprar ainda mais 
livros para poder jogar. A resposta: “Ne- 
nhum?. Pelo menos por enquanto. 

Um cenário de campanha não é vital, 
nem mesmo necessário, para se jogar. Nos 
EUA, por exemplo, cenários de campanha 
prontos são um dos produtos que menos 
unidades vendem. Um Mestre deve começar 
se concentrando em uma área pequena, que 
cubra as necessidades do grupo com o qual 
ele vai jogar. Uma vila ou pequena cidade, 
onde os PJs possam adquirir equipamento, 
suprimentos e informações, treinar e des- 
cansar, e uma pequena área em volta que 
possa ser explorada (um bosque, um castelo 
em ruínas, um pequeno conjunto de caver- 
nas, etc.). Informações que não vão afetar 
as primeiras aventuras — como as relações 
diplomáticas entre os reinos vizinhos, ou o 
panteão completo dos deuses — podem ser 
deixadas para mais tarde. 

Ao estabelecer uma pequena área de 
atuação, o Mestre pode dar mais ênfase aos 
PdMs do dia-a-dia, como o ferreiro durão, o 
taverneiro simpático ou a adepta que vende 
poções. Os jogadores terão mais oportunida- 
des de estabelecer vínculos nesta comunida- 
de, o que incentiva a interpretação. Esse foco 
mais restrito também dá um brilho extra à 
exploração de masmorras. Os PJs não vão 
apenas se embrenhar em qualquer buraco no 
chão. Eles vão explorar as ruínas do castelo 
abandonado, sobre o qual têm ouvido his- 
tórias assombrosas desde pequenos, ou a an- 
tiga mina de prata exaurida, que motivou a 
fundação de sua vila. Assim, até um simples 
“dungeon” (masmorra) ganha personalidade. 
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Com o passar do tempo (e dos níveis), vai 
chegando a hora de expandir os horizontes do 
jogo. Quando essa hora chegar, o Mestre e os 
jogadores já saberão qual o estilo de sua cam- 
panha, o que torna mais fácil a escolha entre 
um cenário publicado e um cenário caseiro. 
Caso opte pelo cenário publicado, o Mestre 
vai ter muita facilidade em pegar a pequena 
área que ele desenvolveu e incluí-la em algum 
canto menos detalhado do cenário. Caso a 
escolha seja por continuar com um cenário 
caseiro, o Mestre pode ir expandindo o mapa 
aos poucos, detalhando o baronato onde fica 
a vila, depois a região, o reino, os reinos vi- 
zinhos e por aí vai. Ele pode inclusive tirar 
idéias de vários cenários publicados, mistu- 
rando-os de acordo com o seu gosto. 

Essa filosofia de “começar localmente” 
não é nova. Uma das primeiras (e melhores) 
aventuras de D&D foi “TI: The Village of 
Hommlet” (A Vila de Hommlet), escrita pelo 
próprio Gary Gygax no comecinho dos anos 
80. A aventura detalhava uma vila, seus habi- 
tantes (inclusive aqueles que eram espiões das 
forças do mal) e uma masmorra próxima, a 
Casamata Arruinada, além de fazer menção 
a uma fortaleza perdida (que não aparece na 
aventura), o Templo do Mal Elemental. Essa 
aventura foi relançada anos mais tarde como 
“TI-4: The Temple of Elemental Evil”, que ex- 
pandia a vila de Hommlet e finalmente des- 
crevia o lendário templo e suas cercanias. 
Milhares de Mestres (eu inclusive) levaram 
Hommlet para seus próprios cenários ca- 
seiros. O recente jogo de computador “The 
Temple of Elemental Evil” segue a aventura 
original tão de perto que ela pode ser usada 
como um guia para o game. Outra cidade 
famosa no D&D foi Saltmarsh, descrita na 
aventura “The Sinister Secret of Saltmarsh” 
(O Segredo Sinistro de Saltmarsh). Agora, 
20 anos depois, Saltmarsh foi completa- 
mente detalhada e incluída no recém-lan- 
cado Dungeon Master's Guide II, para faci- 
litar a vida dos Mestres. 


Respondendo 

Quando um paladino está montado em 
sua montaria especial, esta tem evasão apri- 
morada (dependendo do nível do paladino), 
certo? Quando um ataque (tipo bola de fogo) 
é feito, e no qual se possa usufruir da evasão, 
o resultado se aplica ao paladino montado 
ou não? Ou seja, ele adquire os benefícios de 
evasão aprimorada (estando ciente de que a 
montaria é que deve passar no teste)? 


Leonardo S. Barroso (Curitiba - PR) 


Não. A montaria especial de um paladi- 
no sempre tem direito a evasão aprimorada, 
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mas um paladino que esteja montado nela 
não tem direito a este benefício. Se o pala- 
dino pudesse usufruir de evasão aprimora- 
da, o texto diria isso claramente. Mas esse 
não é o caso. Existem várias maneiras de 
descrever uma cena em que o paladino leva 
dano, mesmo que a montaria não leve. À 
montaria pode ter se virado para receber 
um impacto menor do ataque, mas isso 
deixou o paladino vulnerável, ou então o 
paladino protegeu a montaria de propósito 
com o próprio corpo (o que se encaixa per- 
feitamente na imagem do paladino). 


Se meu personagem possui ambi- 
destria, ele pode, durante uma batalha, 
passar a arma de uma mão para a outra? 
Com essa mesma ambidestria, o persona- 
gem pode usar duas espadas leves de uma 
mão ao mesmo tempo? 

Marco Túlio Freire 

Seu personagem pode passar a arma de 
uma mão para a outra como uma ação livre. 
Cabe ao Mestre decidir quantas vezes ele pode 
fazer isso durante uma rodada de 6 segundos 
(eu sugiro apenas uma vez por rodada). 

Na versão 3.5 do D&D não existe mais o 
talento Ambidestria. Ao criar o personagem, 
você escolhe se ele é destro ou canhoto. Se 
você passar sua arma para a outra mão e ata- 
car, sofre uma penalidade de —4 nos ataques e 
acrescenta apenas metade do modificador de 
Força no dano (se usar duas armas ao mesmo 
tempo, as penalidades são —6 na arma princi- 
pale —10 na arma secundária). 

Se você quiser ser hábil com ambas 
as mãos, deve pegar o talento Combater 
com Duas Armas. Ele reduz sensivelmente 
as penalidades para lutar com duas armas 
ao mesmo tempo. Se você estiver atacan- 
do apenas com uma arma, e se o Mestre 
permitir, este talento também permite que 
você passe sua arma de uma mão para a ou- 
tra e ataque sem penalidades. 

Se você tiver Combater com Duas Ar- 
mas e estiver lutando com duas armas leves 
(como espadas curtas, por exemplo), pode 
realizar um ataque com sua arma secundária 
usando seu Bônus Base de Ataque mais alto, 
mas sofrendo uma penalidade de —2 em todos 
os ataques que fizer até sua próxima rodada. E 
você soma apenas metade do modificador de 
Força ao dano da sua arma secundária, já que 
tem de priorizar uma das armas. 


Mande suas dúvidas sobre D&D e 
d20 para vintelados(yahoo.com.br . In- 
clua no seu e-mail se você quer que seu 
nome apareça na revista. 
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Ordem do Punho Arcano é um gru- 

po de monges pesquisadores da magia 
que dedica seu treinamento a dominar não 
apenas os segredos das artes marciais, mas 
também as artes arcanas retiradas dos re- 
gistros ancestrais — uma coleção de tábuas 
encontradas pelo andarilho fundador da 
Ordem, 


nicas que combinam com perfeição os ca- 


nas quais estariam escritas as téc- 


minhos de monge e mago. 

Cada um dos iniciados do Punho Ar- 
cano teve, em algum momento de sua vida, 
o treinamento de monge. Depois de certo 
ponto, aqueles que se provam dignos da 
honra são levados para estudar os registros 
junto aos grandes mestres, e então partem 
para o mundo com o objetivo de comple- 
tarem seu treinamento, eles próprios como 
andarilhos perseguidores do arcano. 

PdMs iniciados são encontrados como 
pesquisadores convidados em grandes cen- 
tros de conhecimento. Os mais poderosos 
se recolhem para os monastérios da Ordem, 
onde podem instruir novos discípulos, ou 
atender àqueles que vêm de longe em busca 
de sua sabedoria. 


Dado de Vida: d6 
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Iniciado do 
Punho Arcano 


Pré-requisitos 

Para se tornar um iniciado do Punho 
Arcano, o personagem deve preencher os se- 
guintes critérios: 
Bônus Base de Ataque: +4 
Perícias: Concentração 9 graduações, Co- 
nhecimento (arcano) 9 graduações. 
Talento: Vontade de Ferro. 
Especial: Possuir a habilidade de classe Ata- 
que Chi (magia). 


Perícias de Classe 

As perícias de classe de um iniciado do 
Punho Arcano (e a habilidade chave para 
cada perícia) são: Acrobacia (Des), Arte da 
Fuga (Des), Concentração (Con), Conheci- 
mento (todas as perícias, escolhidas individu- 
almente) (Int), Esconder-se (Des), Furtivida- 
de (Des), Identificar Magias (Int), Observar 
(Sab), Ofícios (Int), Ouvir (Sab), Saltar (For), 
Sentir Motivação (Sab). 
Pontos de Perícia a cada nível: 4 + modifica- 
dor de Inteligência. 


Características de Classe 
Todas as características a seguir são da clas- 
se de prestígio Iniciado do Punho Arcano. 


Tabela: Iniciado do Punho Arcano 


Usar armas e armaduras: Os Iniciados do 
Punho Arcano não sabem usar nenhuma 
arma, armadura ou escudo adicional. 
Habilidades de Monge: O nível de classe de 
um Iniciado do Punho Arcano se acumula 
com seus níveis de monge para o propósito de 
determinar seu dano desarmado, seu bônus 
na classe de armadura e seu movimento rá- 
pido. Seus níveis na classe não se aplicam, no 
entanto, para outras habilidades do monge, 
como rajada de golpes, queda lenta, e assim 
por diante. 
Magias: Começando no 1º nível, o inicia- 
do ganha a habilidade de conjurar algumas 
magias arcanas. Para conjurar uma magia, o 
iniciado deve possuir um valor de Inteligên- 
cia no mínimo igual a 10 + o nível da magia, 
então um iniciado de inteligência 10 ou me- 
nos não pode conjurar magias. Magias adi- 
cionais do iniciado também são baseadas em 
Inteligência, e testes de resistência contra elas 
possuem uma CD de 10 + o nível da magia + 
o modificador de Inteligência do iniciado. 
“Quando um iniciado recebe O magias 
por dia de um determinado nível, ele recebe 
apenas as magias adicionais devidas ao seu 
alto valor de Inteligência. À lista de magias 
de um iniciado aparece a seguir. Ele possui 
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um número fixo de magias conhecidas, e pode preparar e 
conjurar todas elas, de forma semelhante ao mago, porém 
sem a necessidade de um livro de magias. O iniciado esco- 
lhe suas magias diárias durante um período de uma hora 
de meditação, após oito horas de descanso completo. 
Técnicas Arcanas: O verdadeiro objetivo do treinamento 
dedicado da Ordem do Punho Arcano está no desenvol- 
vimento de técnicas eficazes que combinam magia e artes 
marciais. No 1º nível (e novamente no 5º e no 10º níveis), 
o iniciado adquire domínio sobre uma das técnicas arca- 
nas entre as listadas a seguir: 

Dragão da Água: O iniciado que desenvolve esta técnica 
pode sacrificar uma magia para receber um bônus de 
esquiva em sua CA igual ao nível da magia sacrificada, 
por um número de rodadas iguala 1 + seu modificador 
de Sabedoria. 

Dragão da Madeira: Esta técnica pode ser ativada como 
uma ação livre, mesmo que não seja a ação do monge. O 
iniciado sacrifica uma de suas magias por dia para receber 
um bônus igual ao nível da magia sacrificada em seu pró- 
ximo teste de resistência. 

Dragão da Terra: Com esta técnica, o iniciado pode sacri- 
ficar uma de suas magias para adquirir maior resistência 
aos ataques inimigos. Ele adquire redução de dano igual 
a 3/-, por um número de rodadas igual ao nível da magia 
+ seu modificador de Sabedoria. | 

Dragão do Fogo: Por meio desta técnica o monge sacrifi- 
ca uma de suas magias diárias para adicionar um bônus 
igual ao nível da magia sacrificada em suas jogadas de 
dano por um número de rodadas igual a 1 + seu modifi- 
cador de Sabedoria. 

Dragão do Metal: O iniciado que tenha dominado esta 
habilidade pode, durante a sua ação, sacrificar uma de 
suas magias diárias para fazer um ataque corpo a corpo 
até uma distância adicional de 1,5 metro por nível da 
magia sacrificada. 


Lista de Magias do 
Iniciado do Rs Arcano 

Os iniciados do Punho Arcano preparam suas 
magias da seguinte lista: 
1º nível: arma mágica, armadura arcana, ataque cer- 
teiro, aumentar pessoa, escudo arcano, salto, suportar 
elementos. 
2º nível: agilidade do gato, astúcia da raposa, causar 
medo, invisibilidade, sabedoria da coruja, toque chocante. 
3º nível: arma mágica maior, deslocamento, heroísmo, 
resistência a elementos, velocidade. 
4º nível: invisibilidade maior, porta dimensional, prote- 
ção contra elementos, vôo. 


Giltônio Santos 
Equipe REDERPG 
O Círculo 


(www.ocirculo.com) 
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Pergaminhos dos leitores 





Suuducões, Aventureiros! 

E aqui estou eu, vosso humilde bardo, 
para tentar responder suas dúvidas e ouvir 
suas críticas e sugestões. Os e-mails não pa- 
ram de chegar, e selecionamos alguns para 
fazer parte desta edição. Se o seu não está 
aqui, verifique se a resposta não chegou à sua 
caixa postal, ou aguarde um pouco, pois pode 
ter sido selecionado para uma das próximas 
edições da DB, ok? Pode até demorar um 
pouquinho, mas nenhum leitor vai ficar sem 
resposta! 

Quanto ao meu nome, recebemos ex- 
celentes sugestões e agradeço a todos que 
participaram. A equipe da Dragão Brasil 
está tendo um trabalhão para escolher o 
melhor nome! Mas na próxima edição da 
DB já estarei devidamente batizado por 
você, leitor. Mal posso esperar... 


Carta para o Bardo 

Saudações, nobre bardo. Meu nome é 
Vinicios e escrevo para dar os parabéns para a 
mais nova (não tão nova assim) Dragão Bra- 
sil. A revista esta ótima, as matérias bem di- 
recionadas e o principal, variedade de estilos 
e sistemas. Estou realmente muito feliz que o 
dragão continue a voar, e desejo toda a sorte e 
sucesso para essa nova era da Dragão. 

Mudando de assunto, gostaria de saber 
se existe alguma chance da revista ter seu 
próprio cenário oficial, como foi o título 
Tormenta no passado. Isso poderia atrair 
novos leitores e dar um brilho especial ao 
trabalho de vocês. 

E o livro Tormenta, o inimigo do mun- 
do, a Editora Talismã pretende lançá-lo? Se 
sim, existe alguma data prevista?? Então é 
isso. Despeço-me desejando sorte a todos 


os colaboradores da revista e esperando 
pela próxima publicação. 
Vinicios Varzim Cabistany — o anão 


Campo Grande MS 


vinicios cabistany(Dhotmail.com 


Olá, Vinicios, 

Como porta-voz da equipe, agradeço os 
elogios. Ainda temos um longo caminho pela 
frente, então precisamos de todos os leitores nos 
escrevendo e dizendo o que estão achando! 

Sobre um possível cenário oficial, não 
está descartada a idéia, mas neste primeiro 
momento queremos dar oportunidade a um 
maior número de autores para mostrarem 
suas idéias em nosso setor mini-cenário. 
Eventualmente, algum deles pode vir a ser 
aprofundado e, quem sabe, virar um cenário 
oficial. De qualquer forma, se a DB vier a 
ter um cenário oficial, continuaremos 'tendo 
espaço para mostrar novos escritores, novos 
cenários e novas idéias. Há muitas idéias fer- 
vilhando aqui nessa cabeça de bardo... 

Sobre o Inimigo do Mundo, ele parece 
que irá sair sim, mas pela Editora Jambô. Es- 
tamos de ouvidos atentos a qualquer novida- 
de a respeito, e assim que tivermos alguma 
informação, colocaremos na DB, ok? 


Belo trabalho 


Realmente ficou muito boa. Fazia tempo 
que não víamos a DB como vimos no número 
112. Particularmente, comecei a perder o interes- 
se quando começaram as adaptações de Animes, 
mas nunca deixei de comprar. Mas agora, na edi- 
ção 112, a satisfação de antigamente retornou e 
com um sabor especial, ao me deparar com o Lá- 
mina Sagaz, minha criação, publicado na revista 
que sempre admirei. Muito obrigado! 

Thiago “ZeR(O Nazgâl” Vaz 


zerovaz(dDyahoo.com.br 


E aí, Thiago, tudo bom? 

Pois é... é essa a proposta: novos autores 
apontando no cenário nacional! Tem muita 
gente boa produzindo material de qualidade 
por aí, e pouco espaço para mostrar o trabalho. 
Agora não mais: mandem suas contribuições, 
idéias e materiais para a DB. Se for bom, não 
tem erro: vamos publicar! 


Miniaturas 
Parabéns à equipe pela nova revista. Final- 
mente vale a pena voltar a ler sobre RPG. Minha 
dúvida é quanto às miniaturas de D&D: qual 
é a escala-padrão das miniaturas? Além disso, 
gostaria de saber se Mage Knight, Heroclix e o 
novo Star Wars têm a mesma escala e são feitas 
do mesmo material. É que não me interesso por 
wargames, mas tenho a possibilidade de com- 
por miniaturas para qualquer aventura que vá 
narrar com essas coleções... 
Abraços e boa sorte! 
Capitão Julian Macallister, 
da Guarda Imperial de Marínia. 
Rio das Ostras, Rio de Janeiro 
tom.psigmail.com 


Valeu pelos elogios, Julian! 

A escala-padrão hoje em dia é de 1,5 em = 
1 m, de forma que as miniaturas de tamanho 
humano variam de 2,5 a 3 cm. Cada fabricante 
apresenta uma variação ligeira nas proporções 
exatas das miniaturas. Algumas podem ter as 
mãos e armas muito maiores do que deveriam 
ser, enquanto outras mantêm as proporções 
na escala humana. No caso das miniaturas de 
D&D, elas respeitam a escala humana com 
exatidão. Um probleminha de compatibilidade 
entre as miniaturas de Heroclix e Mage Knight 
e as de Star Wars é a base, que é muito grande 
para a maioria dos mapas oficiais de RPG (como 
os do Livro do Mestre 3.5 ou do RPGQuest. 


Quanto ao material de que são feitas, o plástico 


Quero Jogar 


Gostaria de formar um 
grupo de jogadores em 
Niterói - RJ. Adrian 
Worchire (adrian. 
worchire(ogmail.com). 


Procuro jogadores (e 
mestre) para Daemon e 


3D&cI' para jogar (fim | 


de semana) em Porto 


Alegre-RS ou arredores. 


Telefone: (051) 3315- 
8498 até às 15h. Alex 
(alexsoft66(ohotmail. 


com). 


E aí, galera! Estou. 
louco para jogar RPG, 
mas não encontro | 
RPGista em Goiânia. 
Conheço quase todos 
os sistemas e jogo há 
algum tempo. Tel.:062 
9192-5509 (renato . 
jiujitsu(ohotmail.com). 


Procuro jogadores de 
D&D que morem em 
Camaçari (Salvador) ou 
proximidades para for- 
mamos um grupo. Tiago 


(tiago819(Dhotmail.com). 


Vendo, compro 
ou troco 


Compro Livro dos 
Monstros 3º edição em 


bom estado e vendo Livro 
dos Monstros 3.5 em 
perfeito estado, ou troco 
os livros. Somente pessoas 
da região de Florianó- 


polis-SC. E-mail para 


leo roxlifeçohotmail.com. 


Vendo Livro Trevas 22 
edição por R$30,00, 
livro Demônios - À 
Divina Comédia por 


R$ 20,00, livro Vam- 


piros Mitológicos por 
R$ 20,00 (todos em 
excelente estado,) edição 
especial DB Anjos 
Caídos por R$ 5,00 e 
edição DB Metrópolis 

- Uma cidade entre o céu 
e o inferno, por R$ 5,00. 
O envio dos itens fica 
por conta do comprador. 
Vendo pacote com todos 
os itens por R$ 60,00 + 
01 pôster de Vampiro: 
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do Star Wars e do D&D miniaturas (da Wizar- 
ds) é mais maleável e bem mais durável e resis- 
tente que o material usado no Heroclix e Mage 
Knight (da WizKids). É possível encontrar mi- 
niaturas com membros e espadas “tortas” (que 
você conserta mergulhando-as em água quente, 
amolecendo o plástico, e depois em água gela- 
da, para endurecê-lo novamente). 


Horrível! 

Querido Bardo, 

Simplesmente não gostei de você, quero 
os Paladinos de volta! A Dragão Brasil ficou 
muito ruim sem os paladas e o antipalada. 
Esse minicenário de Varna está horrível! E não 
vi nenhuma matéria sobre Tormenta ou algo 
do mundo (personagens, PdMs, cidades...). 
Vocês se dedicaram mais às matérias sobre lan- 
camentos e suplementos (o Vikings foi a única 
coisa que prestou na revista). Não quero dizer 
que vocês não têm capacidade (pelo contrário, 
acredito no seu potencial) para fazer uma DB, 
mas não se deram bem na primeira edição. 
Para uma próxima, fique sabendo que nós, lei- 
tores, queremos Tormenta, queremos matérias 
sobre RPGs (não sobre Claudio Pozas ou o que 
é RPG eletrônico). Bem, minhas indignações 
terminam por aqui. 

Atenciosamente, 

Luiz Otávio 
luizoagQuol.com.br 


Oi, Luiz 

Lamentamos muito que você não tenha 
gostado da revista (e de mim, buah!!!!), mas 
acreditamos que a DB precisa ser a revista de 
todos os RPGistas brasileiros, e não apenas 
dos fás de Tormenta e do material escrito pe- 
los antigos editores. Ela era alvo de muitas 
críticas justamente por isso! 

Haverá na revista eventuais materiais 
“anime style”, mas não apenas estes, pois 
queremos agradar a maioria dos leitores. 

Quanto à Tormenta e 3D&T, recente- 
mente oferecemos espaço para a divulgação 
de Tormenta, com preview expandido, como 


A Máscara muito louco. 


Tratar com Everton. com.br). SP (thiagofealmeidadig. 
am E: a 3951-4756 / Gostaria de encontrar com.br). 
Cel. (12) 9138-7229 o RPG D&D First 
(evertonmomo (Dig. Quest. Se alguém Recado do 
com.br). quiser vender (usado ou Bardo 

loja), entre em conta- 

to. Vinícius Cal (bii- Luiz Otávio, o Bardo 


Vendo D20 Modern 
importado novo (nunca 
lido!) por R$ 80,00. 
Grátis Gurps Módulo 
Básico! Raphael, BH/ 


MG (ligeirovskoibesr. 


nhow. Whotmail.com). 


Compro o Livro do Joga- 
dor 3.0 em bom estado. 
Preço a combinar. Thia- 


estamos fazendo com outros lançamentos, 
mas os autores declinaram a oferta. Às portas 
continuam abertas, mas a decisão final é ob- 
viamente deles. 

Além disso, tivemos na edição 112 mui- 
tas resenhas porque muitos lançamentos ain- 
da não tinham sido resenhados ou comenta- 
dos pelas DBs anteriores. A quantidade de 
material sobre lançamentos irá variar confor- 
me o fluxo do mercado, já que divulgar novos 
materiais também é função da revista. 

Nós o convidamos a folhear as próximas 
DBs, e caso encontre material de seu gosto, 
a comprá-la. Nossa proposta é tornar a DB 
uma revista mais abrangente, abordando to- 
dos os RPGs, todos os cenários e sistemas, 
estimulando novos autores, apresentando no- 
vidades e reconhecendo o trabalho de quem 
já está no mercado. 

No mais, agradecemos seu contato e sua 
sinceridade, pois esse feedback é muito im- 
portante para nós. 


E o loisomem? 

E aí, galera da nova DB? Meu nome é Thia- 
go e eu queria dar parabéns a vocês: agora a revis- 
ta está mais organizada! 

Gostaria que fizessem mais matérias sobre 
Lobisomem: o Apocalipse e queria pedir o signi- 
ficado dos postos: cliath, fostern, adren e athro... 

Thiago Bertholde 
thiagol1026whotrmail.com 


Salve, Thiago! 

Ficamos felizes que te- 
nha gostado da nova fase 
da DB. Quanto a Lobiso- 
mem, a aventura que traze- 
mos nesta edição pode ser 
adaptada para ser joga- 
da nesse cenário, o que 





já é um começo! Mais 1 
para a frente vamos ver 
o que podemos trazer 


de legal para Lobi- 


4 
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hs 
somem, ok? “7 












go Almeida - Campinas - 


esta tentando falar com 
você para responder seu 
email, mas seu endereço 
da UOL está retornan- 
do, Entre em contato! 
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Quanto aos postos, esses nomes signifi- 
cam o status do lobisomem em sua sociedade. 


Quanto maior o posto, maior o respeito que 
ele possui na sociedade Garou. Esses nomes 
não possuem uma tradução conhecida, sendo 
usados pelos lobisomens para tratar com ou- 
tros lobisomens (por exemplo, um garou não 
se apresentaria como um lobisomem de posto 
2, mas sim como um fostern). 


3D&T: valor das características 
Por favor, vocês poderiam me explicar 
como funciona a “compra” de características 
com valores acima de 5? Pois no manual está 
escrito o seguinte: “característica 6 - 7 pontos 
. mas esses 7 pontos são de experiência a mais 
(ex.: 17 p. exp...) ou são pontos de personagem 
(ex.: 70 p. exp...). Se vocês puderem publicar 
este e-mail, eu agradeço, pois outros jogadores 
também podem ter a mesma dúvida. 
Valeu, gente! 
Keké (Kerlen Silva) 


dkarreruçogmail.com 


No 3D&T, a característica 6 custa na re- 
alidade 8 pontos. Parece que você se confun- 
diu nesse detalhe, mas vamos à resposta. 

Para evoluir de uma característica O para 
1, gasta-se 10 pontos de experiência ou 1 ponto 
de personagem, o mesmo se repete de 1 pra 2, 
2 pra 3, assim até 5. Para aumentar de 5 para 6, 
gasta-se 30 pontos de experiência ou 3 pontos de 
personagem (pág. 17 do Manual 3D&T:RAT), 
ou seja, no total 80 pontos de experiência ou 8 
pontos de personagem (pág. 121 do Ma- 

nual 3D& T;RAT). Da 6 para 7 são 50 


pontos de experiência e por aí vai. 


Para responder às suas perguntas 
nesta edição, o Bardo consultou: Adriana 


Almeida, Arthur Bobbany, Daniel “Talude”, 


Gilvan Gouvêa e Marcelo Telles. 






Falha Nossa 


Na DB 113, no preview 
de “Mítica, desbravando o 
Oriente”, na página 19, no 
último parágrafo da 2º coluna, 
onde se lê “A última nação de 
Lieh está localizada nas ilhas 
ao oeste” , o correto é: À úl- 
tima nação de Lieh está loca- 
lizada nas ilhas ao leste”. 





















Lendas Lendúrias 


A Múmia 
Eu estava narrando para um grupo iniciante 
de Vampiro. Após um tempo, um jogador (um 
brujah) estava sendo perseguido por brujahs do 
Sabá num museu. Estavam passando pela ala 
egípcia, quando o jogador teve a grande idéia: 
“Eu entro num sarcófago e jogo a múmia pro lado 


para que eles não saibam que eu estou Já dentro.” 


(Isso ocorreu porque um dos jogadores havia 


lhe informado que brujahs são burros!!). 


WSLP89 (wslp89 uol.com.br) 


O Enxame 
Mestre: “Vocês vêem um enxame de corujas 
passando por suas cabeças...” 
Jogadores: “Enxame?* 
Mestre: “Claro, ora pensou que fosse o quê? Um 
bando de corujas?” 
Lucas Octávio (reivegetalçohotmail.com) 


Qual das palavras você não entendeu? 
Mestre: “Você está na floresta, o cara com quem 
você marcou encontro está de cabeça para baixo 
numa árvore, morto.” 


Mirella: “Ele está morto?” 


4 





E 


ameaça aos justos !! 


BLCILOS 


—— 





ste é nosso herói. 
Um homem que enfrenta: 
dragões, magos malvados, 
mortos vivos e todo tipo de 






Mestre: “Esta.” 
Mirella: “Ele morreu?” 


Felipe Dainez (dainez 200hotmail.com) 


Inimigo Atroz 
Um grupo de aventureiros com um drui- 
da elfo, um guerreiro meio-orc e um mago 
humano estavam atravessando uma floresta. 
No meio do caminho, o Mestre diz: 
— Vocês vêem um lobo descomunalmente 
grande e forte... 
— É um Lobo Atroz! — diz o druida. 
Após algumas horas de caminhada, o 
Mestre rola outro encontro: 
— Vocês vêem um urso monstruosamente 
grande e bestial... 
— É um Urso Atroz! — de novo o druida. 
Por fim, a floresta acaba é todos vêem 
o mar. O Mestre rola sua tabela de novo e 
começa a descrever um pássaro roca: 
— Vocês vêem um pássaro bizarramente gran- 
de e monstruoso... 
O druida grita: 
— Opa, agora é um AIDATROZ! 
Orc Bruto (orcbruto (oyahoo.com.br) 


por H-Minus 
Agora... por que uma - 





chance na vida 2! 


mah 1 


pessoa se sujeita a | sto? 


ES 


Esta pessoa, teve outra 





Na próxima edicão da DB 
o Bardo vai ganhar um nome... 


NÃO PERCA! 

























Escreva para: revista DRAGÃO BRASIL « Caixa 
Postal 26 + CEP 06754-970 * SP/SP « E-mail: 
dragaohrasilOgmailcom. Sempre inclua no 
e-mail sua cidade e estado. 






HO na DB 





1 ee 


Ou ele é uma pobre 
vitima do descaso das 
autoridades com o 
sistema de ensino, que 


não cuida de suas 
crianças e as condena 
a subempregos deste 


tipo!!l22 
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INTRODUÇÃO 

Bem-vindo ao mundo de Gaia 400X! 
Este é um cenário para ser usado em jogos 
de RPG, mas sem um sistema específico 
atribuído a ele. Use-o como leitura para ins- 
piração ou adapte-o ao seu sistema de jogo 
preferido. O que importa é a diversão! 

O conceito por trás de Gaia 400X é o 
technofantasy. Isso quer dizer que o cenário 
mantém muitos elementos que o caracterizam 
como um “mundo de fantasia”, ao mesmo 
tempo que incorpora elementos tecnológicos e 
de ficção futurista. Apesar dos benefícios trazi- 
dos pelo progresso técnico e científico, seus ha- 
bitantes ainda mantêm uma mentalidade me- 
dieval, feudal, própria das obras de fantasia. O 
choque entre esses dois elementos é justamente 
a base — e o charme! — de Gaia. 

Gaia 400X surgiu de uma idéia que tive 
enquanto conversava com várias pessoas, espe- 
cialmente em eventos e pela internet. Uma das 
frases mais citadas pelos jogadores de RPG hoje 
em dia é: “Bem que podia haver um cenário ba- 
seado em Final Fantasy!!”, ou algo assim. Um 
cenário Final Fantasy? O que é um cenário Fi- 
nal Fantasy exatamente? Um cenário baseado 
na popular série de games? Mas cada sequência 
tem uma história diferente!! Como assim? 

Quando as pessoas se referem a um cenário 
Final Fantasy, elas estão pensando em todo um 
estilo e uma estética que foram amplamente po- 
pularizados por RPGs de computador (mesmo 
que alguns discordem dessa definição) desde 
muito tempo atrás. Jogos como os da antiga 
série Phantasy Star, Chrono Trigger, Vagrant 
Story e vários outros há muito vêm misturando 
elementos clássicos de fantasia com conceitos 
futuristas de tecnologia e ciência, tudo bem or- 
ganizado e amarrado por uma estética de ani- 
me. Seguindo esse raciocínio, quando as pesso- 
as dizem “quero um cenário Final Fantasy”, elas 
na verdade querem dizer “quero um cenário que 
misture tecnologia e fantasia, igual àqueles que 
eu vi nos videogames”, 

Junto com isso, muitas pessoas sempre 
me fizeram perguntas como “Por que você não 
desenha mangá?”, “Por que você não gosta de 
mangá?” ou “Por que você sempre diz para as 
pessoas não desenharem mangá?”. Bem, eu 
nunca disse que não gostava de mangá e apenas 
recomendo que artistas iniciantes tentem mais 
de um estilo, a fim de diversificarem seu campo 
de trabalho. Mas sobrou uma pergunta: “Por 
que eu não desenho mangá?” Hmmm... Eu não 
sei! Acho que nunca me passou pela cabeça... 

E foi pensando justamente nisso que 
comecei a rabiscar algumas coisas no estilo 
“olhão, boquinha”. No começo achei que ti- 
nha desaprendido a desenhar. Ficava xingando 


a anatomia de cabeça grande e corpo esguio, 
com as expressões simples e as roupas cheias de 
dobras... Mas admito que, depois de um tem- 
po, a coisa se tornou mais fácil e eu até estabe- 
leci o meu próprio “estilo de mangá” (existem 
muitos por aí, caso você não saiba). 

Juntando esses desenhos com algumas 
anotações antigas nascidas na época do con- 
curso para a escolha de um novo cenário para 
o D&D da Wizards of the Coast (no qual 
nunca me inscrevi), e motivado pelos co- 
mentários dos tais fás de um “RPG de Final 
Fantasy”, resolvi pôr um pequeno projetinho 
meu em prática. Algo só meu — totalmente 
autoral — e sem prazo para ser finalizado. Foi 
assim que nasceu Gaia 400X, com seu con- 
ceito de technofantasy. 

Inicialmente, este material teria regras 
compatíveis com o sistema d20. Depois de 
algum tempo, pensei que não havia motivos 
para limitá-lo dessa forma, já que a chancela 
d20 é uma boa opção para quem quer criar 
algo mais comercialmente viável e o objetivo 
deste cenário — pelo menos, neste momento 
— não é ganhar dinheiro. Pensei em fazê-lo 
multissistema, com regras para d20, OPE- 
RA, Daemon, GURPS, etc. mas não me sen- 
tia confiante para produzir conteúdo relativo 
à mecânica desses sistemas (apesar de já ter 
jogado muitos sistemas diferentes, meu negó- 
cio mesmo é o D&D). Por fim, achei melhor 
deixá-lo livre de qualquer rótulo, escrevendo 
apenas a parte criativa e inspiradora, e con- 
fiando na habilidade dos bons Mestres por aí 
em produzirem suas próprias adaptações. 

O texto a seguir oferece uma visão geral 
sobre os elementos e a história de um mundo 
novo e recente, nascido a partir da destruição 
de outro. Obviamente, há muito mais mate- 
rial sobre o mundo de Gaia e seus habitantes 
(tanto no quesito role-play quando adapta- 
ções para sistemas específicos), e que pode vir 
a ser explorado no futuro, mas o objetivo des- 
te material em particular é apenas apresentar 
o cenário e conduzir o leitor por um universo 
novo, diferente e estranhamente familiar. 

Espero que este pequeno texto proporcione 
uma leitura agradável e, quem sabe, até lhe ins- 
pire a propor um novo jogo para o seu grupo. 
Caso eles não pareçam muito animados, é só 
dizer: “Cara, é um cenário Final Fantasy!”. Eles 
provavelmente vão topar na hora... 


(Ah! E pronuncia-se Gaia Quatro Mil e Xis). 


Paz e juízo, 
Márcio Fiorito 
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O MunDo DE GAIA 400X 


Ninguém se lembra do tempo antes 
da Lua cair... 

O registro histórico mais antigo, deixa- 
do pelos sobreviventes do grande maremo- 
to, conta que houve uma explosão no céu e 
que uma intensa chuva de meteoros atingiu 
o Mundo Anterior. O céu tornou-se escuro 
com a poeira e o oceano se revoltou. 

À água invadiu as cidades e os vales, ma- 
tando milhares... milhões. Terremotos que 
ultrapassavam os limites das escalas existentes 
destruíam as planícies e a lava jorrava das en- 
tranhas da terra, apenas para ser coberta e res- 
friada pelo mar invasor. Quando a catástrofe 
cessou e a poeira foi dissipada, a noite trouxe as 
estrelas e a lua. Uma lua quebrada, destruída. 

Nos poucos pedaços de terra que escapa- 
ram à fúria das águas, um punhado de sobre- 
viventes teve a tarefa árdua de reconstruir o 
planeta. Assim nasceu o Novo Mundo. Gaia, 
como nós o conhecemos. 

A vida dos Escolhidos de Luna (como fo- 
ram batizados os sobreviventes da misteriosa ex- 
plosão da Lua) não foi nada fácil. Sem recursos, 
sem tecnologia e sem esperança, os últimos hu- 
manos eram presas fáceis nas mãos dos animais 
mutantes, nascidos após a misteriosa chuva de 
meteoros, ou das próprias intempéries climáti- 
cas deixadas pelos eventos recentes. Mas uma 
coisa viria a mudar o rumo das probabilidades: 
a descoberta dos Cristais de Poder. 

Ninguém sabe ao certo se os Cristais de 
Poder já existiam em Gaia antes da destruição 
ou se vieram incrustados nos meteoros caden- 
tes. Algumas seitas religiosas afirmam que 
houve uma guerra nos céus, matando todos os 
deuses, e que os meteoros seriam seus corpos 
cristalizados. Outros, mais céticos, acreditam 
que os Cristais sejam uma fonte de energia alie- 
nígena que caiu no planeta através da chuva de 
pedras espaciais, ou que sejam o resultado de 
uma energização das próprias rochas existentes 
no passado de Gaia. Alguns estudiosos afir- 
mam até mesmo que os cristais faziam parte do 
subterrâneo de Luna (a lua) e foram liberados 
após sua explosão. 

A verdade, entretanto, é desconhecida... 

O que se soube imediatamente é que os 
Cristais de Poder podiam ser usados para re- 
alizar pequenas tarefas, pequenos milagres. 
Alguns Cristais podiam curar, enquanto ou- 
tros permitiam o comando dos elementos; 
outros eram capazes até de alterar a própria 
fábrica da realidade. Com esse poder místico 
nas mãos, os humanos passaram a enfrentar 
os perigos que lhes eram impostos pela natu- 
reza e em pouco tempo voltaram a galgar o 
topo da cadeia evolucionária de Gaia. 











Como era de se esperar, quem possuía 
mais fragmentos de Cristais possuía mais 
poder e, portanto, liderava. Isso tanto era 
verdade nas primeiras comunidades tribais 
de Gaia que pequenos vilarejos foram sendo 
criados ao redor dos Cristais encontrados. Os 
maiores fragmentos conhecidos — alguns do 
tamanho de casas — acabaram se tornando 
o centro de cidades gigantescas e populosas, 
protegidas e sustentadas pela poderosa ener- 
gia que emanava das rochas brilhantes. 

Infelizmente, nem tudo era tão perfei- 
to quanto os humanos imaginavam. Com a 
utilização desmedida dos Cristais de Poder, a 
energia deles se esvaía, deixando apenas cas- 
cas enegrecidas de rocha inerte. Para que não 
se consumissem todos os Cristais do planeta, 
era necessário usar essa energia de forma sábia 
e parcimoniosa. Assim, a fim de administrar 
o poder dos Cristais, surgiram os Portadores, 
indivíduos semi-sacerdotais que carregam 
consigo um pequeno fragmento energizado, e 
cujo objetivo é proteger e auxiliar todos os ha- 
bitantes de Gaia, conscientizando-os do poder 
dos Cristais e de sua utilização. Os Portadores 
também protegem os Cristais principais das 
cidades e tentam controlar a utilização de toda 
e qualquer energia proveniente deles. 

Mas o mundo havia mudado mais do que 
os humanos imaginavam. Alguma coisa duran- 
te a destruição do Mundo Anterior despertou 
uma força esquecida, adormecida nas próprias 
entranhas do planeta. Uma aura mágica, so- 
brenatural, que se espalhava e permeava tudo 
ao seu redor. Foi a partir disso que nasceram 
os Povos Elementais (ou Faerians), formados 
principalmente pelos Gnomos (ou Anões), as 
Sílfides (ou Fadas), as Salamandras (ou Djinns) 
e as Ondinas (ou Tritões). Essas criaturas semi- 
humanas se mantêm reclusas e misteriosas até 
hoje, sem maiores contatos com humanos e se 
agrupando em comunidades afastadas. 

Foi a partir disso, também, que surgiram 
os primeiros cultos a Gaia. Acreditando na 
teoria da guerra entre os deuses, e conside- 
rando o próprio solo em que pisavam como o 
corpo de sua deusa-mãe, os Devotos de Gaia 
— liderados pelos poderosos druidas — eram 
capazes de realizar feitiços e milagres sem 
possuir nem mesmo uma lasca dos Cristais 
“de Poder. Esses indivíduos preferem se man- 
ter afastados das grandes cidades, formando 
comunidades bem organizadas em meio à na- 
tureza e às áreas selvagens. 

Com o crescimento das grandes cidades, 
também aumentavam o progresso e a ciência. 
Esses estudos seguiam duas vertentes bastante 
distintas: enquanto um grupo — batizado de 
Mecanistas — focava na ciência em si, criando 
e entendendo o mundo em que vivemos, outro 


focava no estudo da energia mística do planeta, 
que os druidas pareciam manipular muito bem. 
Essa última vertente deu origem à Ordem dos 
Magi, estudiosos que aprenderam a manipular 
a energia mística — batizada de Mana — de for- 
ma semelhante à dos Devotos de Gaia. Os Me- 
canistas e os Magi alimentam uma inimizade 
e uma competição acirrada, mas tolerável, em 
busca dos segredos do universo. 

Enquanto os Magi se tornaram mais 
misteriosos e reclusos, mantendo todo o co- 
nhecimento esotérico para si e passando-o 
apenas aos iniciados em sua ordem, os Me- 
canistas trabalham de forma mais aberta, 
oferecendo suas descobertas para a sociedade 
das grandes cidades e para o consumo co- 
mum. Muitas das inovações tecnológicas se 
baseavam no parco conhecimento herdado 
do Mundo Anterior, como as comunicações 
através de ondas invisíveis. Outras partiram 
de origens completamente diferentes, como 
os laboratórios de clonagem. Mas duas des- 
cobertas viriam a alterar a vida dos habitantes 
das grandes cidades de Gaia: a invenção da 
Matriz Cristal e do Gel-C. 

À Matriz Cristal é um polímero transpa- 
rente e inerte, altamente resistente e capaz de 
ser alterado atomicamente para possuir uma 
série de características úteis como resistir ao 
calor e ao frio, sustentar grandes pesos ou tor- 
nar-se mais leve. Um pedaço bruto de Matriz 
Cristal se assemelha a uma rocha transparen- 
te e alguns estudiosos vêm trabalhando com 
a possibilidade de energizar esse material e 
reproduzir os efeitos dos Cristais de Poder. 

O Gel-C, ou Gel Cinético, é uma subs- 
tância azulada e viscosa que possui uma vo- 
latilidade extrema. Quando ativada, ou sim- 
plesmente posta em movimento acelerado, 
ela produz uma energia 
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dades, colocar veículos 
em movimento e até 
causar explosões. Outra 
característica do Gel-C é sua inér- 
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Armas de Gel (tradicionalmente as es- 
padas, machados e até armas de distância 
são produzidas em metal, madeira ou, mais 
recentemente, Matriz Cristal). As Armas de 
Gel são incrivelmente difíceis de ser mane- 
jadas e são muito caras para ser produzidas. 
Apenas as forças de elite possuem armamento 
desse tipo. 

Outros materiais também foram inventa- 
dos e são bastante usados pelos povos urbanos, 


como o Extracarbono (uma liga não metálica 
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extremamente resistente, muito usada na con- 
fecção de armaduras) e o Síntex (uma espécie de 
couro maleável artificial), entre muitos outros. 

Hoje, Gaia se divide em grandes cida- 
des, conhecidas como Metrocentros é inter- 
ligadas por transportes de monotrilho, que 
cruzam a imensidão das Zonas Devastadas. 
Essas regiões selvagens são habitadas por 
clás de nômades, sociedades druídicas, mer- 
cenários sem pátria — como os Caçadores de 
Lascas — e mutantes canibais. 

A contagem dos anos tem sido objeto de 
muita especulação e muita discussão entre os 
historiadores de Gaia. Sem nenhum registro 
histórico do passado, as contas e tabelas pos- 
suem pouco valor, estabelecendo a destrui- 
ção da Lua e o grande maremoto há mais ou 
menos mil anos atrás. Calcula-se, entretanto, 
que de acordo com o calendário do Mundo 
Anterior, estejamos por volta do ano 4000, 
sem que se possa precisar uma data exata. 

Atualmente, um novo perigo vem preo- 
cupando tanto os habitantes dos Metrocen- 
tros quanto das Zonas Devastadas: os Xeno- 
morfos, ou Sombras (como são conhecidos 
popularmente). Essas criaturas sem forma 
definida habitam as áreas mais inóspitas e 
afastadas e se alimentam da própria energia 
dos Cristais! Muito poderosas e resistentes à 
maioria dos ataques conhecidos pelo homem, 
essas entidades parasitas seriam capazes de 













ai 
EN 


destruir uma cidade grande em poucas horas, 
deixando-a sem energia e sem vida. 
Os METROCIDADÃOS 

Metrocidadãos é o nome dado às pessoas 
que levam suas vidas protegidas pelas mura- 
lhas urbanas de um metrocentro. Na maioria 
das vezes, essas pessoas nunca pisaram fora 
das áreas urbanizadas e algumas nem mesmo 
viajaram de uma cidade a outra pelos mono- 
trilhos. A vida em um lugar desses é relativa- 
mente confortável, oferecendo a proteção e a 
subsistência da tecnologia e do poder dos Cris- 
tais. Muitos metrocentros são protegidos por 
escudos de energia e outros sistemas de defesa. 

Para o metrocidadão comum, as Zonas 
Devastadas são lugares perigosos e sinistros 
onde vivem apenas monstros mutantes e 
criminosos exilados. Apesar de ser um gros- 
seiro erro de julgamento por parte dos habi- 
tantes urbanos, muitos deles temem o exílio, 
mais até do que uma morte pacífica. Mesmo 
assim, alguns moradores dos metrocentros 
têm tarefas nas quais precisam se aventurar 
pelas áreas selvagens, como os caçadores, os 
herbalistas e os mineradores. 


A GUILDA DOS LADRÕES 
A Guilda dos Ladrões é uma sociedade 
secreta que controla o submundo e as práti- 
cas ilícitas em quase todos os metrocentros 
de Gaia. Apesar de quase todas as pessoas 
conhecerem e acreditarem na existência dessa 
organização, o assunto é normalmente trata- 
do como um rumor, uma fábula ou uma len- 
da urbana, mesmo pelas autoridades respon- 
sáveis. Justamente por possuir essa imagem 
obscura, a Guilda dos Ladrões é o alvo de 
muita discussão e ninguém conhece ao certo 
sua hierarquia ou seus verdadeiros objetivos. 
Apesar de controlar uma série de ativi- 
dades ilegais nos centros urbanos, a organi- 
zação também realiza atos que beneficiam 
a população em geral e, mais de uma vez, 
já prestou ajuda em momentos de crise 
— mesmo que não tenha levado nenhum 
crédito por isso. Fatos como esses ajudam a 
confundir os metrocidadãos sobre qual é a 
agenda secreta da Guilda dos Ladrões. 


Os MECANISTAS 

Mecanistas é o nome dado aos aca- 
dêmicos e cientistas voltados para o es- 
tudo da tecnologia e o desenvolvimento 
do progresso. Ao contrário dos magi, os 
mecanistas se concentram na pesquisa 
mundana, avaliando os míseros registros 
históricos deixados pelas gerações anterio- 
res e os achados arqueológicos remanescen- 
tes do Mundo Anterior. 


Muitos mecanistas repudiam os estu- 
dos dos magi, muitas vezes taxando-os como 
charlatões ou hereges. À preocupação princi- 
pal desses opositores é em relação à energia 
mística de Gaia, descoberta após a destruição 
do Mundo Anterior. Segundo eles, não é se- 
guro manipular uma força tão poderosa sem 
um estudo e um conhecimento prévio desse 
fenômeno 


Os Maggi 


Os magi são o oposto dos mecanistas. 
Eles ignoram boa parte da ciência e do conhe- 
cimento mundano e se especializam na com- 
preensão e manipulação do mana, a magia la- 
tente espalhada pelo planeta. Como o estudo 
do mana é recente e complexo, os magi são 
vistos com desconfiança pela população em 
geral. Muitos deles preferem essa imagem, já 
que desfrutam de uma reputação de autorida- 
de, respeito e um certo temor. 

O poder dos magi é semelhante ao poder 
dos druidas, mas é adquirido e controlado 
por meio de fórmulas e procedimentos pre- 
estabelecidos, enquanto os Devotos de Gaia 
utilizam apenas seus instintos, sua fé e sua 
intuição. A Ordem dos Magi armazena seus 
estudos e livros em bibliotecas gigantescas, 

























devidamente guardadas e protegidas, tanto 
de forma mundana quanto mística. Ao con- 
trário dos portadores, os magi não precisam 
de nenhum instrumento para canalizar o 
mana, mas utilizam frequentemente instru- 
mentos e equipamentos encantados em seus 
experimentos e projetos. 


Os PALADINOS 

Os paladinos são uma espécie de tropa 
de elite, treinados para defender os inocentes 
e manter a paz a qualquer custo. Seguidores de 
um rígido código de conduta e de uma avança- 
da filosofia de iluminação espiritual, os paladi- 
nos costumam ser treinados pelos portadores 
desde cedo em templos onde estão armazena- 
dos os Cristais de Poder. Lá, eles aprendem 
a sintonizar seus corpos e mentes a um tipo 
determinado de Cristal, usufruindo poderes 
mágicos provenientes dessa energia, mesmo 
quando estão longe das rochas luminosas. 

É impossível tornar-se um paladino. Ou o 
indivíduo nasce com ligações espirituais com 
um tipo de Cristal de Poder ou não é capaz 
disso. O ingresso nos círculos menores de pala- 
dinos se dá por meio de outros membros mais 
experientes ou da sensibilidade de portadores 
específicos em relação à aura dos futuros ca- 
detes. Mesmo sendo escolhidos, os iniciantes 
têm de passar por uma imensa série de testes e 
o treinamento é rigoroso e constante. 

Como fruto desse intenso treinamento e 
do cotidiano quase monástico em que vivem, 
os paladinos usufruem um status altíssimo nas 
sociedades dos metrocentros — mais até do que 
os portadores —, servindo como símbolos de 
respeito, coragem e determinação. Apesar dos 
benefícios que esse status traz, são os paladinos 
que devem proteger as cidades contra os mais 
poderosos inimigos e resolver as situações de- 

sesperadas durante as piores crises 


Os PORTADORES 
Os portadores são indivíduos escolhi- 
dos para aprender a manipular as energias 
contidas nos Cristais de Poder e cuidar de 
sua utilização, usando sabiamente essa força 
nos momentos mais necessários. Experi- 
mentando uma vida muitas vezes enclau- 











surada nos templos que guardam os Cristais, 
os portadores se tornam sábios e cultos. Mui- 
tos deles, inclusive, tomam para si a tarefa de 
passar o conhecimento geral à população das 
grandes cidades. 

Cada portador carrega consigo uma pe- 
quena lasca de cristal, devidamente sin- 
tonizada a um fragmento maior e mais 
poderoso. Essa lasca possui uma energia 
muito limitada, mas que pode ser re- 
carregada ocasionalmente. Na maio- 
ria das vezes, um portador é ligado 
a um único tipo de Cristal, que 
dita suas habilidades, atitudes e 
tendências, mas o conhecimen- 
to da manipulação de energia 
pode ser usado para contro- 
lar e utilizar outros tipos de 
Cristal - mesmo que de for- 
ma menos eficiente. 


PRINCIPAIS 

METROCENTROS 
ÁTLAN 

Átlan é um dos maiores me- 
trocentros de Gaia. Construído ao redor de 
um enorme Cristal de Safira, Átlan abriga re- 
presentantes de todas as esferas da sociedade: 
cientistas renomados, ídolos populares, merca- 
dores bem-sucedidos e milhares de trabalha- 
dores anônimos. Como toda grande cidade, 
Átlan é movimentada e multicultural, com 
um comércio bem desenvolvido e acesso a todo 
tipo de tecnologia moderna. As enormes torres 
centrais (algumas chegando a cem andares!) 
passam a maior parte do tempo acesas, com 
sua luz azulada, oferecendo uma bela visão 
para aqueles que vêm de fora. Suas avenidas 
iluminadas e repletas de propaganda comer- 
cial contrastam com construções mais esoté- 
ricas, como o Grande Templo de Safira e uma 
das sedes da misteriosa Ordem dos Magi. 

Átlan é administrada pelo Rei Lehn, um 
governante justo e pacífico, mas atribulado 
demais para se preocupar com todos os pro- 
blemas de seu metrocentro. 


ÁZMIR 

Situada no ponto mais ao sul do continente 
está Azmir, a “Cidade do Fogo”. Azmir é conhe- 
cida por sua cultura exótica e por seu comércio 
atraente, Os registros históricos contam como 
os Cinco Sultões encontraram o gigantesco 
Rubi, que hoje alimenta a cidade e lhe serve de 
centro burocrático e espiritual, Os azmirianos 
acreditam fortemente na teoria da guerra entre 
os deuses e muitos estudiosos do assunto cos- 
tumam migrar para lá, como filósofos, teólo- 
gos, magi e portadores em busca de sabedoria 























oculta. O metrocentro também possui uma 
particularidade: várias comunidades de sala- 
mandras habitam as montanhas ao redor do 


vale e os metrocidadãos começaram uma pací- 
fica e frutífera relação com esses faerians, tro- 
cando proteção e energia por favores mágicos e 
conhecimento obscuro. 


ÓRIMA 

A Torre Dourada, situada no exato cen- 
tro do metrocentro circular de Orima, espa- 
lha sua luz amarelada e sua influência mis- 
teriosa por toda a região ao redor. Além de 
funcionar como sede principal para a Ordem 
dos Magi — que governam a cidade com leis 
rígidas e extensas —, a torre também abriga 
o seu inusitado cristal protetor: um gigantes- 
co fragmento de Citrino, trazido até o local 
pelos primeiros magi. O plano desses magos 
antigos era maximizar o poder do Cristal 
através de um ponto geomântico poderoso lo- 
calizado no que hoje é o metrocentro de Ori- 
ma. Se esta tentativa obteve sucesso ou não, é 
impossível dizer, já que o acesso aos registros 
históricos não é aberto ao público. 


RHISE 

Rhise é conhecida como a Cidade In- 
transponível, em grande parte devido aos 
dois Cristais de Diamante que a protegem. 
Além da configuração montanhosa ao seu 
redor, que torna um ataque em larga escala à 
cidade praticamente impossível, Rhise ainda 





é protegida por um poderoso campo de for- 
ça, gerado misticamente pelos cristais. Essa 
invulnerabilidade contra ataques externos 
gerou uma civilização confiante e igualitária, 
onde a criminalidade é quase inexistente. 
Muitos questionam se as barreiras de 
Rhise conseguiriam conter o ataque dos mis- 
teriosos Xenomorfos. O Conselho Governan- 
te da cidade, formado por seus anciões, já está 
enviando agentes e mercenários às Zonas De- 
vastadas, com a missão de descobrir mais 
» sobre esse assunto. 


SORAN 

Soran é um metrocentro governado 
por uma ditadura e construído ao redor do 
maior Cristal de Ônix de toda Gaia. Seu lí- 
der é o temido Zorten, um gênio estratégico 
e poderoso guerreiro. Como todos os porta- 
dores da ônix, Zorten é obcecado por poder 
e controle sobre os outros, tudo em nome de 
uma verdade secreta que ninguém conhece ao 
certo. Às leis em Soran são mais rígidas até 
do que em Orima, e as penas para os crimes 
e a desobediência são muito mais graves. Os 
míseros fugitivos que conseguiram escapar 
de Soran com vida descrevem a vida no me- 
trocentro como um tormento, pautada pelo 
medo e pela escravidão. 

Há menos de dois anos, forças de So- 
ran invadiram e tomaram o metrocentro de 
Ulma, destruindo a cidade e se apossando de 
um grande Cristal de Ametista. Esse fato tem 
preocupado os demais metrocentros e con- 
versas diplomáticas sobre uma possível alian- 
ça contra Soran já começaram. 


Os SELVAGENS 

Os “selvagens” são indivíduos que pre- 
ferem viver longe das grandes cidades e dos 
metrocentros e, apesar do nome pelo qual são 
conhecidos, não são menos evoluídos; apenas 
possuem uma forma diferente de civilização. 
A grande maioria dos selvagens é nômade ou 
compõe-se de mercenários gananciosos que fo- 
ram banidos de seus metrocentros, mas muitos 
deles também habitam as Zonas Devastadas 
por opção. Os Devotos de Gaia e outros gru- 
pos druídicos são um ótimo exemplo disso. À 
vida nas áreas naturais e nas Zonas Devastadas 
não é fácil e os habitantes desses lugares apren- 
deram a não depender de nenhuma tecnologia. 
São indivíduos fortes e rudes, hábeis na arte 
da caça natural e na capacidade de resistir às 
intempéries de uma vida ao ar livre. 


Os CAÇADORES DE LASCAS 
Existe pouca coisa que os viajantes das 
Zonas Devastadas temam mais do que os Ca- 


çadores de Lascas. Esses homens desgarrados e 
gananciosos vivem suas miseráveis existências 
fora dos metrocentros, atacando e roubando 
qualquer um que carregue o mais fino pedaço 
de um Cristal de Poder. Dependendo do tesou- 
ro encontrado, os Caçadores de Lascas utilizam 
os poderes do Cristal indiscriminadamente até 
seu fim, normalmente de forma irresponsável 
e hedonista. Caso consigam capturar Cristais 
maiores, podem vendê-los (inteiros ou em pe- 
daços) ou trocá-los por artigos valiosos para 
aqueles que vivem nas Zonas Devastadas. 
Independente de suas motivações e de 
suas práticas, os Caçadores de Lascas são trai- 
çoeiros e atacam com a fúria de homens seden- 
tos e sem medo da morte. Eles são foras-da-lei 
(se é que há alguma lei fora dos metrocentros), 
“bandidos de estrada” e sobreviventes sem es- 
perança à espera dos próximos viajantes. 


Os DevorTos DE GaIA 
Ao contrário da maioria dos habitantes 
das Zonas Devastadas, os Devotos de Gaia 
vivem fora dos centros urbanos por opção. 
Sempre preferindo as áreas cuja vegetação 
é vasta e variada, os druidas e seus compa- 
nheiros acreditam no poder da deusa Gaia, a 
última deusa viva e formada pelo próprio solo 
em que pisam. Segundo eles, os deuses guer- 
rearam entre si, causando o fim do Mundo 
Anterior com a destruição de Luna (a última 
de todos os deuses a cair), e a única so- 
brevivente foi a mãe suprema, Gaia, 
formada pelos elementos que nos 
cercam e nos formam. 
Contrariando a crença dos 
mais céticos, o poder de Gaia 
parece realmente se manifestar 
através de seus membros mais 
devotos, controlando plantas 
e animais, manipulando 
os elementos e curando 
os enfermos. Os mesmos 
milagres que os porta- 
dores realizam com seus 
Cristais são conseguidos 
pelos druidas sem nenhu- 
ma rocha para auxiliá-los. 
Druidas mais poderosos e 
antigos possuem habilidades 
ainda mais impressionan- 
tes e muitos acreditam que 
Gaia abençoe determinados 
indivíduos até mesmo com 
o dom da imortalidade. 
Além da crença na 
mãe suprema e na teoria 
da guerra entre os deuses, 
os Devotos de Gaia pos- 
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suem a habilidade de interagir com o mundo 
espiritual e elemental, auxiliando e sendo au- 
xiliados por espíritos da natureza e — alguns 
dizem — por faerians. 

Ao mesmo tempo em que parecem cal- 
mos e contemplativos, os druidas e os Devotos 
de Gaia podem ser bem violentos e determi- 
nados, especialmente quando tentam proteger 
áreas de natureza intocada e comunidades al- 
ternativas fora dos metrocentros. 


Os ANDARILHOS 

Alguns druidas simplesmente não pos- 
suem a missão ou o desejo de liderar. Esses 
indivíduos, igualmente dotados dos poderes 
de Gaia, preferem vagar pela imensidão do 
planeta em peregrinação ou proteger determi- 
nadas áreas naturais contra possíveis perigos. 
Esses druidas, conhecidos como Andarilhos, 
são ainda mais contemplativos que os Devo- 
tos de Gaia, e acreditam firmemente que seus 
caminhos — determinados pela deusa-mãe 
— serão revelados conforme viajam. Apesar de 
seu hábito nômade e de seu comportamen- 
to estranho, esses eremitas são muito bem 
recebidos nas comunidades devotas a Gaia. 
Alguns deles também já se aventuraram nos 
metrocentros, lugares que eles consideram re- 
almente perigosos. 


REGIÕES 
CONHECIDAS 
O DesEeRTO DE LANYA 
No sul do continente, circun- 
dando o vale de montanhas que 
protege o metrocentro de Azmir, 
existe uma região árida e quente, 
conhecida como Lanya. Esse de- 
serto impiedoso é quase todo inabi- 
tado, exceto por algumas tribos de 
Caçadores de Lascas, bandos de 
salamandras e pelos vermes 
que atormentam os viajan- 
tes, conhecidos como Esca- 
! vadores. 


À ILHA DE MANZA 
- A Ilha de Manza fica 
“A a aproximadamente 15 qui- 
EK lômetros da costa oeste do 
continente, rodeada pelo 
Mar Ocidental. Apesar do 
trajeto marítimo não apre- 
sentar grandes dificuldades 
para os navegantes mais 
experientes, a ilha em si é 
rodeada por diversas for- 
mações rochosas que 
impedem uma apro- 





ximação segura, além de uma poderosa aura 
que causa panes inexplicáveis em equipamen- 
tos e Cristais de Poder. Até mesmo os poucos 
transportes aéreos que tentaram alcançar a 
ilha foram afetados por essa aura e ninguém 
conhece o seu interior. 

Entretanto, o fascínio que a ilha projeta 
sobre os habitantes do continente é justificado: 
segundo as profecias de um antigo portador 
do citrino conhecido como Ima, Manza seria 
o local da queda de um poderoso e imenso 
Cristal de Poder. Que tipo de cristal seria esse 
ou por que a ilha é tão bem protegida ainda são 
mistérios a ser revelados, mas sempre há algum 
bravo explorador disposto a tentar. 


As MONTANHAS RYUJIN 

A nordeste do deserto de Lanya fica 
uma cadeia de montanhas que divide a 
região sul das geladas planícies do norte. 
Algumas partes dessa cordilheira atingem 
alturas inacreditáveis, enquanto outras 
oferecem pouco desafio para aqueles que 
tentam atingir o lado leste do continente. 
À parte superior dessa formação rochosa é 
conhecida como Montanhas Ryujin, onde 
uma vasta comunidade de gnomos cons- 
truiu minas e cidades nos pontos mais re- 
motos. Nunca se soube de nenhum ataque 
por parte dos gnomos contra exploradores 
e viajantes que estivessem de passagem, 
mas todos aqueles que tentaram se apro- 
ximar das construções deixadas pelos fa- 
erians da terra foram exterminados sem 
nenhum aviso. 


Os CRISTAIS DE PODER 

Os Cristais de Poder são minérios que 
foram descobertos pelos Escolhidos de 
Luna logo após a destruição do Mundo An- 
terior. Esses cristais permitem que indiví- 
duos sintonizados com suas vibrações pos- 
sam realizar pequenos milagres e feitiços de 
caráter divino. Ninguém sabe ao certo se os 
Cristais de Poder são o resultado da des- 
truição que seguiu o grande maremoto, se 
já existiam no Mundo Anterior, ou se vie- 
ram do espaço através dos meteoros duran- 
te a destruição da Lua. De qualquer forma, 
foi o poder dos Cristais e seus portadores 
que permitiu que os humanos se reergues- 
sem após os eventos que deram origem ao 
Novo Mundo de Gaia. 

Todos os Cristais de Poder, indepen- 
dente do seu tipo, são capazes de realizar 
façanhas como curas, proteção e outras ma- 
ravilhas, mas a variada gama de cores de luz 
emanadas beneficia um ou outro tipo de ma- 
gia, dependendo do seu tipo. 











Os principais tipos de Cristais de Poder são: 


AMETISTA 

A ametista é o Cristal de Poder que 
melhor canaliza as magias de cura e rege- 
neração. Sua luz violeta tem um efeito cal- 
mante e revigorante, exceto para os indiví- 
duos dos povos elementais, que se sentem 
incomodados com ela. Por esse motivo, 
muitos portadores de ametistas são encar- 
regados de patrulhar as áreas habitadas por 
essas criaturas. 





CiTRINO 

O citrino possui a capaci- 
dade de ampliar a percepção 
de seus usuários, muitas 
vezes até níveis que beiram 
a vidência e a premonição, 
Muitos oráculos e historia- 
dores que também sejam 
portadores de citrinos 
costumam usar as energias 
desses cristais para poten- 
cializar suas habilidades. A 
luz emanada pelos citrinos é 
amarela, 


DIAMANTE 

A dureza física do diamante também se 
reflete em sua disposição energética, bene- 
ficiando as magias e habilidades relativas à 
proteção e à defesa. À forte luz branca emi- 
tida por esse Cristal de Poder amplifica as 
habilidades defensivas de seus portadores, 
assim como é capaz de gerar e manipular 
escudos e muralhas de energia. 


ESMERALDA 

As magias que controlam e manipulam 
a natureza são muito amplificadas quando 
canalizadas através da luz verde de um Cris- 
tal de esmeralda. Os portadores de esmeral- 
das costumam fazer longas peregrinações 
à Zona Devastada e a áreas florestais por 
acreditarem que a natureza ao redor recarre- 
ga lentamente as energias. Esses Cristais de 
Poder são muito valorizados pelos druidas e 
pelos Devotos de Gaia, que os vêem como o 
mais nobre dos cristais. 


JADE 

O jade é um raro Cristal de Poder que 
favorece as magias relacionadas ao elemento 
Ar. Muito valorizado pelos elementais aéreos, 
especialmente as sílfides, o jade possui uma luz 
verde clara e um brilho meio vítreo e trans- 
lúcido. Vários portadores de jade evitam áreas 
habitadas por elementais do Ar - mesmo pos- 
suindo poder para controlá-los e destruí-los 


— por medo de se tornarem presas fáceis dessas 
criaturas sedentas pelas lascas do cristal. 
ÓÔNIX 

O ônix é um Cristal de Poder negro e 
fosco, que emite uma sombria aura de escuri- 
dão — ao invés de luz — e que amplifica o poder 
das magias de obscuridade e invisibilidade. 
Apesar da crença popular de que sua energia 
é maléfica e nociva — provavelmente por uma 
associação errônea de cores com as Sombras 
—, isso não passa de uma inverdade. Muitos 
portadores de ônix utilizam suas habilidades 
como espiões e assassinos, corroborando para 
a imagem negativa desse tipo de cristal. 


RuBi 

O poder que controla o fogo e seus ele- 
mentais, como as salamandras, encontra um 
catalisador no mais sedutor de todos os Cris- 
tais de Poder: o rubi. A luz vermelha projetada 
por essas pedras parece aquecer tudo ao seu 
redor, nublando o raciocínio claro e tornando 
tudo mais abafado e incômodo. As salaman- 
dras, em especial, veneram essas pedras, mas 
também as temem, já que alguns portadores 





de rubi costumam aprisionar a essência desses 
elementais em seus cristais, 
SAFIRA 

As safiras são Cristais de Poder que bene- 
ficiam e ampliam o poder das magias de água. 
Muitas ondinas costumam sintonizar suas 
mentes com esses cristais azuis, tornando-se 
poderosos portadores (na verdade, Syrans, 
uma espécie diferente de portador oriundo de 
sua própria cultura). Apesar da afinidade com 
os tritões, as safiras também são muito po- 
pulares entre os humanos — principalmente 
aqueles que habitam o litoral —, que as vêem 
como uma proteção contra futuros maremo- 
tos causados pela instabilidade lunar, 


Torázio 

Valorizadas pelos gnomos e muito uti- 
lizadas em suas construções subterrâneas, as 
lascas de topázio comandam e amplificam as 
magias do elemento Terra. À luz amarronza- 
da que emitem parece diminuir a velocidade 
das coisas ao seu redor, tornando o mundo 
estático e pacífico, mas este é apenas um efei- 


to colateral sem fundamento comprovado. 
Os gnomos estão sempre dispostos a comprar 
cristais dessa natureza e lutam para controlar 
cada vez mais veios naturais de topázio. 


Os Povos ELEMENTAIS 

Os Povos Elementais são raças de in- 
divíduos que possuem alguma ligação com 
os quatro elementos (Água, Ar, Fogo ou 
Terra) e que surgiram — alguns diriam des- 
pertaram — após a destruição do Mundo 
Anterior. Essas criaturas existem em pouco 
número, mas acredita-se que suas popula- 
ções venham crescendo com o passar dos 
anos. São temidos por muitos humanos, em 
parte por desconhecimento e preconceito e, 
em parte, por possuírem poderes mágicos 
derivados de suas essências elementais, o 
que os torna perigosos e imprevisíveis. As 
principais raças elementais — também cha- 
madas de faerians — são os gnomos, as on- 
dinas, as salamandras e as sílfides. 


GNoMos (ANÕES) 

Os gnomos (também conhecidos como 
anões) são o povo elemental da Terra. Ligados 
à matéria sólida e a todo tipo de rochas, pedras 
e gemas, são um povo prático e teimoso, mas 
extremamente hábil com metais e-construções. 
Sua magia lhe permite criar e manipular a ma- 
téria sólida, tornando os produtos de seu ar- 
tesanato muito valorizados, sejam eles armas, 
armaduras ou objetos puramente decorativos 
(apesar de tudo que os gnomos produzem ter 
um propósito prático — algo que sirva apenas 
para decorar lhes parece por demais ilógico). 

O povo elemental da Terra prefere viver 
nas montanhas e sob a terra, construindo belos 
reinos e câmaras em lugares quase inalcançá- 
veis. Com sua habilidade de resistir ao calor ex- 
tremo e à pressão das profundezas, e de respirar 
os gases venenosos que permeiam esses lugares, 
os gnomos acabam sendo bons guerreiros e de- 
fensores, possuindo um sentimento de proteção 
que só é sobrepujado por sua ganância e sua ne- 
cessidade de acúmulo. Geralmente, os gnomos 
não são indivíduos de muita iniciativa. 

A aparência física dos gnomos reflete 
sua ligação com o elemento Terra: possuem 
a pele escura, variando do ocre-escuro ao ne- 
gro total, olhos brancos e quase nenhum ca- 
belo no corpo. São pequenos e atarracados, 
mas muito densos. Apesar de poucos indi- 
víduos passarem de 1,60 metro, um gnomo 
adulto pesa em média 200 quilos. 
ONDINAS (TRITÕES) 

Os tritões (nome popular pelo qual são 
conhecidas as ondinas) são criaturas aquáti- 
cas, que vivem nos oceanos e mares de Gaia. 


Por sua ligação essencial com a Água, são um 
povo tranquilo e pacífico, até que sejam pro- 
vocados. Quando em fúria, tornam-se guer- 
reiros espetaculares, capazes de grandes es- 
tragos sem pensar muito. Na maior parte do 
tempo, entretanto, são reflexivos e introspec- 
tivos, o que lhes dá uma excelente habilida- 
de de percepção. Ondinas sabem como usar 
bem os Cristais de Poder e muitos indivíduos 
dessa raça acabam se tornando Portadores (ou 
a versão similar existente entre seus povos). 

Preferindo os ambientes subaquáticos aos 
ambientes terrestres, as ondinas se organizam 
em gigantescas cidades no fundo do mar, ge- 
ralmente formadas por algas, corais e rochas 
marinhas. Essas civilizações praticamente 
inacessíveis aos habitantes da superfície tam- 
bém possuem muitas características mágicas, 
devido à sintonia da raça com os cristais. Às 
habilidades de cura e a sabedoria dos tritões 
são valorizadas em toda Gaia, fazendo com 
que muitos indivíduos dessa raça acabem se 
tornando conselheiros e diplomatas. 

As ondinas são criaturas do elemento Água 
e, portanto, adaptadas à sobrevivência nela. Seu 
corpo é liso e esguio, com uma pele viscosa e 
reflexiva (às vezes até levemente transparente). 









Suas mãos e pés possuem membranas entre os 
dedos e em junções com o corpo e algumas bar- 
batanas se espalham pelas costas, juntas e cabe- 
ça. Os olhos são grandes e totalmente negros, 
e normalmente possuem feições semelhantes a 
peixes. Ondinas não se movimentam bem na 
terra e possuem pouca força física, o que é com- 
pensado por sua agilidade na água e sua imensa 
capacidade de percepção. 


SALAMANDRAS (DyINN) 

O povo do elemento Fogo são as salaman- 
dras, ou djinns. Essas criaturas são agressivas e 
belicosas, tornando-se particularmente destru- 
tivas quando provocadas. Sua paciência é curta 
e seu temperamento combina arrogância e ru- 
deza, mesmo entre eles. A grande maioria das 
salamandras pertence a uma casta guerreira, 
mas isso não os torna combatentes irracionais 
e estúpidos; pelo contrário, muitos deles aca- 
bam desenvolvendo grandes poderes mágicos. 
Sua impulsividade é muitas vezes tomada por 
displicência, e os djinn usam essa subestima 
como uma vantagem. 

Devido à sua ligação com o fogo e o ca- 
lor, as salamandras preferem viver em caver- 
nas magmáticas e no interior de vulcões, de 


“preferência em contato com a superfície. Seus 


reinos de lava e fogo são destrutivos para a 
maioria dos outros povos, e as salamandras 


- preferem assim. Raramente deixam suas co- 


munidades, mas quando o fazem (quase sem- 


pre em campanhas de guerra) se espalham 
rápido, destruindo tudo em seu caminho sem 
deixar testemunhas nem prisioneiros. 
Salamandras se assemelham a répteis hu- 
manóides com escamas que variam do ama- 
relo-vivo ao vermelho-escuro. Seus olhos são 
quase sempre amarelos e ofídios e possuem 
uma grande agilidade corporal, em qualquer 
ambiente. São rápidos e carismáticos quando 
querem ser, hipnotizando, intimidando e con- 
fundindo seus inimigos. Sua pele possui uma 
característica única: quando em contato com 
o fogo, pode se inflamar sem ser consumida, 
dando-lhes uma aparência quase infernal. 


SÍLFIDES (FADAS) 

Livres e despreocupadas, as sílfides, tam- 
bém conhecidas como fadas ou elfos, são um 
povo mágico e misterioso. Os indivíduos do 
elemento Ar detestam obrigações e regras, 
tomando ações baseadas em puro impulso, e 
mudando de idéia e opinião a qualquer mo- 
mento (e aparentemente sem motivo). Essa im- 
pulsividade, ao mesmo tempo em que os torna 
pouco confiáveis, também lhes oferece grandes 
poderes mágicos, normalmente ligados à ilu- 
são e à confusão. Em verdade, as sílfides são os 
mestres da manipulação e da sedução, usando 
seus poderes de enfeitiçar para atrair viajantes 
incautos e inimigos distraídos. 

As comunidades das fadas costumam se 
localizar em florestas de clima ameno, de pre- 
ferência inexploradas pelos humanos e de di- 
fícil acesso. Suas poucas construções utilizam 
as próprias árvores ao redor como parte delas 
e normalmente são suspensas — e quanto mais 
alto, melhor! Muitas comunidades de sílfides 
também se localizam no topo de montanhas 
que possuam vegetação abundante. Uma carac- 
terística peculiar das cidades élficas são os vapo- 
res utilizados para uma infinidade de propósitos 
(muitas vezes, os vapores são usados para medi- 
cação ou no lugar de alimento e bebida, suprin- 
do as sílfides com tudo de que precisam). 

As sílfides são criaturas humanóides, 
mas magras e esguias, normalmente mais 
baixas que os humanos (não ultrapassando 
1,70 metro) e incrivelmente mais leves. Pos- 
suem a pele verde-clara ou dourada, orelhas 
grandes e pontudas e olhos de cor escura e 
bela. Seus cabelos e pêlos corporais (espa- 
lhados como uma penugem em certas partes 
dos braços, pernas e cabeça) são finos, leves e 
esbranquiçados, e parecem estar sempre em 
movimento. As sílfides também possuem a 
habilidade inata de parecer transparentes ou 
invisíveis e são rápidas como relâmpagos, 
utilizando sua grande agilidade e auxiliadas 











por pares de asas coloridas e translúcidas 
que lhes brotam das costas. 


OvuTROS FAERIANS 

Além dos gnomos, ondinas, salaman- 
dras e sílfides, existem outras raças de po- 
vos elementais, principalmente aqueles que 
combinam mais de um elemento em suas 
essências, tais como os brutais Trolls (Ar e 
Terra), os assustadores Gigantes de Magma 
(Fogo e Terra), os anfíbios Sáurios (Água e 
Terra) e muitos outros. Esses povos, entre- 
tanto, são poucos e raramente formam co- 
munidades que se destaquem ou venham a 
influenciar outros povos. 


ARMAS E EQUIPAMENTOS 

Gaia é um mundo de mentalidade feu- 
dal, onde poucos habitantes conhecem as 
regiões mais distantes e a maioria se preo- 
cupa apenas com sua subsistência diária. Da 
mesma forma, seu governo predominante é a 
monarquia (e outras vertentes, como a ma- 
gocracia € a teocracia), dando pouca voz ao 
povo quando se trata de questões importantes 
e pertinentes para a comunidade. 

Entretanto, em contraste a isso, o desenvol- 
vimento tecnológico é bastante avançado, tendo 
sido ajudado pelas ruínas deixadas do Mundo 
Anterior. Os habitantes dos metrocentros usu- 
fruem de muitas facilidades e do conforto de 
uma sociedade avançada, graças aos mecanis- 
tas e ao progresso dos últimos mil anos. 


ARMAS 

Os habitantes de 
Gaia utilizam ar- 
mas de dois tipos: 
as de combate di- 
reto e as de comba- 
te a distância. As de combate di- 
reto (espadas, machados, facas e 
lanças) são feitas, na maior parte 
das vezes, de metal (ou madei- 
ra, no caso de cajados e bastões). 
O metal é aquecido em fornos 
energéticos de alta temperatura 
e moldado com grande precisão 
por equipamentos especiais. As 
armas de melhor qualidade po- 
dem ser afiadas a níveis quase 
microscópicos e são bastante va- 
lorizadas. Recentemente, muitas 
armas tem sido produzidas com 
Matriz Cristal, graças à sua ca- 
pacidade de adaptação e dura- 
bilidade. Mas as armas mais 
poderosas — e cobiçadas 
— são aquelas que utilizam 
o Gel-C em sua fabrica- 





















ção. Armas cinéticas — quase sempre espa- 
das — são raras e valiosas, sendo utilizadas 
apenas por ordens de paladinos ou indiví- 
duos muito importantes ou ricos. 

As armas de distância — como arcos, bes- 
tas, lançadores de projéteis e dardos — seguem 
aproximadamente o mesmo padrão, com exce- 
ção das tecnologias de mira e do Gel-C, que é 
inserido dentro da munição necessária confe- 
rindo propriedades explosivas. Munições com 
Gel-C são ainda mais raras do que as espadas, 
mas alguns paladinos e caçadores experientes 
chegam a usar flechas e projéteis cinéticos para 
resolver determinadas situações. 


ARMADURAS 

Armaduras de metal se tornaram obsole- 
tas depois do advento da Matriz Cristal e do 
Extracarbono. Ambos os materiais são leves e 
extremamente resistentes, mas o Extracarbo- 
no oferece mais conforto e menos empecilho 
nos movimentos de seus usuários. Quase to- 
das as armaduras são compostas apenas por 
peitorais, braceletes e protetores para as per- 
nas, ocasionalmente incluindo um capacete 
leve, mas modelos diferentes podem ser feitos 
sob encomenda. 

Um novo tipo de armadura vem sendo pro- 
duzido, mas seu custo a torna inacessível para 
a maioria dos habitantes comuns. As Arcoms, 
ou Armaduras de Combate, são totalmente ve- 
dadas, com visores especiais e acessórios de 
alta tecnologia, mas poucas foram pro- 

duzidas e seu uso é exclusivo das forças 
militares. Usar uma Arcom em com- 
bate requer um extenso treinamento e 
um grande gasto de energia, já que são 
movidas a Cristais de Poder. 


ExPLOSIVOS 
Além dos projéteis utilizados com armas 
de distância cinéticas, o Gel-C também pode 
ser ativado por controles remotos ou de tempo. 
Por isso, muitos explosivos trazem seus detona- 
dores já embutidos e ligados ao gel cinético por 
uma intrincada aparelhagem eletrônica. Explo- 
sivos de arremesso, como granadas e bombas, 
são pouco usados devido à sua pouca precisão. 
O Gel-C utilizado em explosivos, assim 
como nas armas, veículos e outros equipamen- 
tos, é tratado e preparado para permanecer 
inerte até ser acionado. Isso impede acidentes 
desnecessários e outras catástrofes, mas mesmo 
assim, armas desse tipo são sempre perigosas. 


VEÍCULOS 

Até hoje, muitos indivíduos utilizam 
cavalos e outros animais para se movimen- 
tar de um local a outro. Apesar dos avanços 





tecnológicos e da existência de motores ciné- 
ticos, a ciência ainda não alcançou um nível 
que ofereça 100% de segurança aos trans- 
portes artificiais, especialmente os aéreos. 
Mesmo assim, os metrocentros possuem 
veículos terrestres, aéreos e marítimos, usa- 
dos com muita parcimônia e buscando um 
aproveitamento máximo. Os monotrilhos 
são um bom exemplo disso, transportando 
grandes quantidades de passageiros de um 
metrocentro a outro, com um custo baixo e 
uma segurança bastante razoável. 

Dentro dos metrocentros, é comum se 
utilizar esteiras, elevadores e até pequenos 
veículos individuais, movidos a eletricidade e 
com carga muito limitada. 


MONSTROS E ÍNIMIGOS 

O mundo de Gaia não é habitado somen- 
te por humanos e elementais, mas por uma 
infinita gama de seres vivos — alguns mais evo- 
luídos que outros —, muitos deles decorrentes 
dos acontecimentos que culminaram no fim 
do Mundo Anterior e no grande maremoto. À 
maioria dessas criaturas vivem fora dos metro- 
centros — um dos motivos pelos quais as Zonas 
Devastadas são tão perigosas —, mas alguns 
animais podem ser domesticados e outras cria- 
turas podem até ser capturadas e treinadas. 


ÂNIMAIS 

Existem muitas espécies de animais es- 
palhadas pelo mundo de Gaia. Muitas delas, 
acredita-se, foram alteradas depois do gran- 
de maremoto, graças à aparição do mana e 
à influência dos Cristais de Poder. Alguns 
animais são inofensivos e vivem suas vidas 
ao ar livre e em comunhão com a natureza, 
como é o caso dos Pólios (aves mágicas e be- 
las que habitam as áreas mais altas e cobertas 
de vegetação), os Nyrens (pequenos roedores 
de pêlo azulado, muito apreciados pelos habi- 
tantes dos metrocentros como animais de es- 
timação) e os Mocans (humanóides simiescos 
e peludos que habitam a região litorânea e as 
áreas mais geladas). Outras criaturas, entre- 
tanto, são feras perigosas e mortais, mantidas 
longe do convívio humano, como os Rexans 
(gigantescos lagartos carnívoros que emitem 
um veneno paralisante), os Voltrins (pássaros 
comedores de carniça e outros seres indefe- 
sos), os Croxians (crustáceos anfíbios que se 
alimentam de sangue quente) e os Escavado- 
res (vermes anelados que se movem por de- 
baixo da terra e engolem criaturas inteiras). 


CRISTALÓIDES 
O termo cristalóides não se aplica a um 
tipo de criatura específica. Ele é mais precisa- 


mente um modelo, uma alteração, causada a 
um outro tipo de ser vivo — inclusive a huma- 
nos — por Cristais de Poder que estejam dese- 
quilibrados ou defeituosos. Muitas vezes, al- 
guma coisa faz com que um Cristal de Poder 
se rompa ou espatife por completo, liberando 
a energia guardada de uma só vez. Acredita- 
se que esta energia, liberada de forma tão in- 
tensa, cristalize a área ao seu redor, incluindo 
quaisquer seres vivos que estejam por perto. 

Essas criaturas “cristalizadas” se tornam 
extremamente poderosas, não só por sua ca- 
rapaça dura como rocha, mas também pelas 
rajadas de energia descontrolada que são capa- 
zes de emitir. Além disso, muitas dessas cria- 
turas adquirem adaptações especiais, como a 
habilidade de vibrar, disparar ataques sônicos, 
fundir-se a outros minerais e até voar. 

Muitos cientistas (tanto mecanistas quan- 
to magi) tentam capturar espécimes desse tipo 
de monstro, mas as criaturas têm se provado 
poderosas demais e extremamente perigosas. 


ELEMENTAIS PUROS 

Elementais puros são seres dotados de 
inteligência, mas formados por um único 
dos quatro elementos primais (Fogo, Terra, 
Água ou Ar). Essas entidades, extremamente 
poderosas, costumam agir por instinto e não 
são capazes de se comunicar com os huma- 
nos pelos meios normais. Na grande maio- 
ria das vezes, habitam áreas que contenham 
amostras abundantes do seu elemento for- 
mador e raramente se aproximam de metro- 
centros e de outras comunidades humanas. 
Acredita-se — apesar de não existirem provas 
— que os elementais perdem poder lentamen- 
te à medida que se afastam de seus lares, mas 
alguns tipos de Cristais são capazes de res- 
taurar suas forças (ou aprisioná-los). 


MUTANTES 

A energia mística conhecida como mana 
é imprevisível e caótica em seu estado natu- 
ral. Apesar de muitos magi terem aprendido 
formas e procedimentos para domar os resul- 
tados de sua utilização, a magia que permeia 
o mundo de forma pura causa alguns efeitos 
indesejáveis. O pior deles, com certeza, é a 
criação dos mutantes. 

Gerados muitas vezes de seres humanos 
completamente normais, os mutantes são hu- 
manos horrivelmente deformados, que aca- 
bam enlouquecendo e se tornando criaturas 
selvagens. Como as mutações causadas pelo 
mana são imprevisíveis, existem mutantes de 
vários tipos. Alguns adquirem força e resis- 
tência descomunal, mas possuem quase ne- 
nhuma inteligência (tornando-se perigosas 


máquinas de destruição), enquanto outros 
desenvolvem um intelecto tão absurdamente 
avançado que são capazes de impor sua von- 
tade sobre a matéria (enquanto lentamente 
enlouquecem, incapazes de lidar com tama- 
nha compreensão do universo). Muitos mu- 
tantes estranhamente desenvolvem o gosto 
pelo canibalismo e se alimentam de viajantes 
incautos e até uns dos outros. 

Os mutantes habitam as partes mais 
inóspitas das Zonas Devastadas, geralmente 
ruínas irreconhecíveis de cidades do Mundo 
Anterior ou cavernas subterrâneas e repletas de 
fungos. Quando um mutante nasce em algum 
metrocentro, ele é imediatamente levado para 
a Zona Devastada e deixado lá. Algumas ve- 
zes, o monstro recém-nascido é acolhido por 
algum clá de mutantes e cresce em meio a seus 
iguais. Outras vezes, ele não tem tanta sorte. 

Até hoje, todos os mutantes encontra- 
dos se provaram irremediavelmente maus, 
vis e cruéis. Existem rumores de mutantes 
pacíficos, vivendo em sociedades alterna- 
tivas afastadas e capazes de um perfeito 
convívio social. Entretanto, é possível que 
esses sejam apenas rumores espalhados por 
grupos que se opõem ao exílio dos mutan- 
tes recém-nascidos. De qualquer forma, a 
melhor escolha em relação a essas criaturas 
é sempre a cautela (ou a fugal!). 


XENOMORFOS (SOMBRAS) 

Xenomorfos é o nome científico dado a 
uma nova espécie de criatura que vem cau- 
sando medo e terror nos habitantes do mun- 
do de Gaia. Conhecidos pela população em 
geral como Sombras, esses seres se parecem 
com espectros de escuridão, capazes de al- 
terar sua forma à vontade, e etéreos como 
fumaça. Os seres vivos tocados — mesmo que 
brevemente — pelas Sombras perdem parte 
de sua essência vital e muitas vezes chegam a 
morrer em poucos segundos. 

Mas a característica mais temida dos 
xenomorfos é a capacidade de se alimentar 
da energia gerada pelos Cristais de Poder. 
Um único xenomorfo é capaz de absorver 
quantidades absurdas de energia, crescendo 
e ganhando poder à medida que se alimenta. 
Já houve casos de comunidades mineradoras 
inteiras serem atacadas pelas Sombras em 
sua fome insaciável pelas rochas luminosas. 
Não houve até hoje nenhum caso de metro- 
centros atacados por essas criaturas, mas os 
xenomorfos vêm sendo avistados cada vez 
mais próximos das grandes cidades. 

Ninguém conhece a origem exata desses 
monstros, mas a primeira aparição registra- 
da ocorreu há menos de 20 anos. 


IDÉIAS DE AVENTURAS 

A gama de aventuras no cenário de Gaia 
400X é imensa, podendo envolver questões 
restritas aos metrocentros, ou levando os per- 
sonagens às áreas mais remotas das Zonas 
Devastadas. Da mesma forma, os personagens 
podem se envolver em situações mundanas e 
práticas, ou enfrentar desafios místicos e espi- 
rituais, dependendo da ocasião. O importante 
é que seja sempre mantido o clima de contraste 
entre tecnologia e fantasia, caracterizado o es- 
tilo technofantasy de Gaia 400X. 

Aqui estão algumas sugestões de aventu- 
ras para o seu jogo: 
O Emissário das Águas: Uma ondina, por- 
tando um generoso fragmento de Safira, se 
aproxima do metrocentro de Átlan. A fae- 
rian pede ajuda contra um grande mal que 
está assolando os membros de sua comuni- 
dade e oferece cristais de Safira como paga- 
mento. As coisas, entretanto, podem não ser 
tão simples como parecem... 
Inimigos à Vista: A Muralha Leste, uma cons- 
trução militar localizada fora do metrocentro 
de Rhise, tem avistado muitos xenomorfos a 
distância e seus líderes começam a temer um 
ataque por parte das criaturas. Voluntários e 
mercenários são convocados a ajudar, em tro- 
ca de fama e dinheiro, mas a vida na fronteira 
nem sempre é fácil, especialmente quando há 
um traidor por perto... 
Sob a Sombra do Extermínio: Uma refinaria 
distante, localizada em plena Zona Devastada, 
não responde a nenhuma comunicação nas últi- 
mas duas semanas. Um grupo de paladinos (ou 
de aventureiros) pode ser enviado para investi- 
gar. Chegando lá, os personagens descobrem 
que todos foram mortos de forma desconheci- 
da, enquanto os sensores de distância começam 
a acusar a aproximação de algumas Sombras... 
À Mercê de Gaia: Um transporte de mono- 
trilho que leva passageiros de um metrocen- 
tro a outro descarrila e cai no meio da Zona 
Devastada. Os passageiros elegem os perso- 
nagens como emissários que devem se aproxi- 
mar de uma comunidade druídica próxima e 
pedir ajuda. Mas isso deve ser feito antes que 
o incidente atraia os Caçadores de Lascas, os 
mutantes canibais, ou coisa pior... 


Escrito e Iustradro por Márcio Fiorito 


*Este artigo possui um web-enhacement 
com a mecânica básica para alguns siste- 
mas. Ele pode ser baixado gratuitamente na 
REDERPG (wwwrederpg.com.br) ou no site 


da Dragão Brasil (www.dragaobrasil.com.br). 




















ualquer um que tenha jogado RPG 

(ou mesmo lido a Dragão Brasil) por 
algum tempo já ouviu falar que existem vá- 
rios estilos de jogo. O próprio Livro do Mestre 
do D&D discorre brevemente sobre algumas 
possibilidades (“Derrubem a Portal”, “En- 
redo Denso e Envolvente”, etc.). Qualquer 
um que mestra há algum tempo também já 
sofreu algumas angústias com jogadores que 
queriam jogar com personagens “apelões”, e 
ouviu relatos similares de outros Mestres. 

De fato, algumas mesas podem até estar 
em um constante estado de guerra fria, em que 
os jogadores se divertem tentando achar combos 
cada vez mais roubados e os Mestres, sofridos e 
calejados, já se acostumaram a examinar novos 
livros de regas minuciosamente à procura de 
novos “buracos” e a vetar qualquer personagem 
que sequer pareça representar uma “ameaça”. 

A impressão que fica é a de que perso- 
nagens poderosos são de alguma forma “erra- 
dos”, e de que a verdadeira “iluminação”, em 
que todos interpretam de forma perfeita, só 
pode ser atingida quando o grupo é formado 
por limpadores de fossa de nível O (zero). À 
verdade, porém, é que as duas coisas não es- 
tão conectadas, e ligá-las pode ser a causa de 
muito sofrimento desnecessário. 

A maioria dos jogos de RPG possuí um 
tom heróico — os personagens são diferentes 
das pessoas normais, mais capazes e mais dis- 
postos a enfrentar situações de perigo extremo, 
quer para proteger o mundo, para conquistá-lo, 
ou mesmo por diversão. De qualquer forma, a 
implicação mais importante do cenário é a de 
que os personagens são os heróis da história, as 
estrelas do espetáculo. Quando criam seus per- 
sonagens, os jogadores geralmente têm isso em 
mente, e procuram se inspirar nos heróis que 
vêem na mídia ao seu redor: quadrinhos, livros, 
filmes e seriados de televisão. 

Muitas vezes, porém, esse heroísmo acaba 
ficando no papel. Talvez as regras do jogo em 
questão tornem muito difícil realizar as façanhas 
dos heróis dos filmes (que o diga quem já tentou 
imitar o Legolas em D&D...), ou então o cenário 
está repleto de PMs cujo poder e importância 
são tão grandes que acabam eclipsando os perso- 
nagens dos jogadores. A notícia de que o grupo 
acabou de derrotar uma gangue de ogros não 
vai parecer muito empolgante comparada com 
a história de como Elminster salvou o universo 
pela quinta vez nesta semana. Para cada sistema 
que contém “luminares” desse tipo, existe pelo 
menos uma aventura pronta cujo clímax consiste 
nos jogadores assistindo ao Super-PdM dar cabo 
do vilão da história sozinho. 

Um cenário onde o poder e a importância 
dos personagens são limitados não é, por si só, 





algo ruim — Call of Cthulhu é um dos RPGs 
mais clássicos e seu tema principal é justamente 
a insignificância dos personagens dos jogadores 
diante das horríveis criaturas lovecraftianas. 
O que deve ser evitado é um jogo no qual os 
personagens deveriam ser heróis, mas não são 
tratados como tal. 

Esse esforço de manter os jogadores “em 
seu lugar” e fazer com que eles saibam que sem- 
pre há peixes maiores na lagoa gera uma que- 
bra de expectativas que diminui a diversão do 
grupo inteiro. Os jogadores ficam frustrados 
porque percebem que não são os personagens 
principais das próprias histórias, e os Mestres 
acabam se preocupando mais em impedir ape- 
lações do que em se divertir com o jogo. 

A seguir, são discutidos alguns conceitos e 
táticas para transformar os personagens do seu 
grupo nos verdadeiros heróis de suas histórias. 
Esses conselhos são mais dirigidos ao Mestre (os 
jogadores costumam já ter bastante entusiasmo 
pelo heroísmo), e a maioria veio de experiências 
pessoais. É bem possível que algumas destas tá- 
ticas precisem ser ajustadas ao temperamento do 
seu grupo, e nessas horas é importante conhecer 
os jogadores e seguir o primeiro conselho: 


A Melhor Ferramenta é o Diálogo 

Se você é o Mestre, é muito provável que 
as aspirações mais loucas dos jogadores co- 
mecem a ativar seu “sentido de aranha”. O 
que fazer com aquele sujeito que quer ser o 
herdeiro do trono, ou começar como líder de 
sua própria ordem de cavalaria/guilda de la- 
dróes/convenção de magos? Ou quando um 
dos seus jogadores chega com a ficha pron- 
tinha de um ciborgue matador de Krakens 
portando um arpão de diamante para aquela 
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campanha de Shadowrun onde você esperava 
ter um grupo de profissionais discretos? 

O primeiro passo para evitar essa angús- 
tia desnecessária é conversar antes da campa- 
nha e chegar a um acordo sobre qual vai ser 
o seu estilo. As aventuras vão ser ultra-rea- 
listas, com os personagens podendo morrer 
de sangramento e cada combate podendo 
ser o último? Ou vão ser mais ao estilo “Três 
Mosqueteiros”, com os heróis balançando em 
lustres e lutando contra hordas de inimigos 
incompetentes que servem apenas para mos- 
trar o quanto eles são legais antes do embate 
épico contra o vilão? Acrobacias ao melhor 
estilo kung fu serão permitidas, ou qualquer 
um que tente pular um pouco mais alto vai 
quebrar a cara? Saber o que esperar ajuda a 
diminuir o número de surpresas desagradá- 
veis durante o jogo. | 


“Você é o Herói!” 

Uma tática que funciona surpreendente- 
mente bem é deixar que os jogadores sejam os 
heróis que querem ser. Deixe o herdeiro do tro- 
no jogar, torne as benditas organizações parte 
do seu mundo de campanha e aceite o mari- 
nheiro cromado como parte do grupo, mesmo 
que isso signifique que você tenha de mudar um 
pouco seus planos cuidadosamente preparados. 
Não lamente por eles e não olhe para trás. 

Quando os jogadores começarem a in- 
ventar descrições mirabolantes para suas 
ações de combate (“Eu dou um salto mortal 
triplo terminando em uma espadada vertical na 
moringa do orc!”), resista à tentação de achar 
isso estúpido e deixe que ele realize a ação 
sem distribuir penalidades. Mesmo que isso 
não tenha influência alguma sobre as regras 
do jogo, vai deixar o jogador satisfeito por ter 
agido de uma maneira emocionante e con- 
dizente com sua criatividade. Depois de al- 
gum tempo, você pode começar a incentivar 
os jogadores a detalhar mais outros tipos de 
ações. Dessa forma, é possível fazer com que 
até mesmo um ferrenho matador-pilhador- 
destruidor saia da casca (grossa) e interprete 
um pouco mais o personagem. 

Existem RPGs que vão mais longe e distri- 
buem recompensas por descrições apropriadas 
ao gênero. O RPG Buffy, da Eden Studios, dá 
aos jogadores Pontos de Drama por inventar ci- 
tações engraçadas ao estilo da série de tevê, ou 
por deixar que seus personagens sofram o tipo 
de infortúnio que é comum na televisão, mas 
que costuma ser evitado como a peste em uma 
sessão de RPG (segiiestros, maldições, etc.). 
Esses pontos podem ser gastos depois para des- 
viar o rumo da história para uma direção mais 
favorável aos personagens (transformando um 





ferimento grave em um arranhão, ou fazendo 
com que a polícia chegue bem na hora certa). 

Exalted, da White Wolf confere bônus nos 
testes de ações cujas descrições se encaixem no 
clima épico do jogo, encorajando coisas como 
duelos em que os dois combatentes se equili- 
bram nas cabeças de uma multidão, ou discur- 
sos calorosos em que a própria natureza se altera 
para acentuar a convicção do orador. O espírito 
por trás dessas mecânicas é o mesmo: manter 
os jogadores envolvidos e incentivar ações que 
combinem com o clima da campanha. 

Note que a diversão não pertence apenas 
aos jogadores. Um inimigo que seja capaz de de- 
safiar O grupo inteiro é merecedor de descrições 
tão formidáveis quanto os heróis, especialmente 
se ele for aquele vilão chato que sempre escapa e 
só é derrotado no final da campanha! 


Tropeçando com Estilo 

Agora que você presenteou os jogadores 
com mais possibilidades de sucesso, não de- 
vemos esquecer também da chance de falha. 
Nenhum herói é bem-sucedido o tempo todo, 
e os contratempos são uma boa parte do que 
torna uma história emocionante. Porém, até 
as falhas dos grandes heróis têm estilo. A não 
ser que se trate de uma paródia, você nunca 
vai ver o mago Merlin tropeçando no próprio 
roupão ao tentar soltar uma magia, ou Co- 
nan, o Bárbaro, errando um golpe de espada 
porque sua tanguinha caiu. 

Como os personagens dos jogadores de- 
vem ser as estrelas da campanha, não é apro- 
priado transformá-los em clones malfeitos dos 
Trapalhões sempre que algum deles falhar em 
um teste - mesmo que seja uma falha crítica. 
Portanto, quando o guerreiro errar um golpe, 
não apenas diga “você errou” — dê uma des- 
crição, ainda que breve, de como o inimigo se 
defende, de preferência mencionando o esfor- 
ço que ele precisa fazer para isso. Se o mago 
não conseguir penetrar as defesas mágicas 
do monstro com sua bola de fogo, descreva 
a destruição causada no cenário enquanto o 
oponente permanece intacto no meio de tudo 
aquilo. As falhas críticas continuam tendo 
consegiiências mais graves que as normais, 
mas as descrições devem ser igualmente apro- 
priadas. O guerreiro não perde a arma porque 
ela escapa da sua mão, mas sim porque a lá- 
mina se crava no tronco de uma árvore e ele é 
forçado a soltá-la para se esquivar do próximo 
ataque do inimigo. 


Ordinárias Maravilhas e 
Pessoas de Importância 
Mesmo que o nível de poder real da cam- 
panha seja baixo, é fundamental que seus he- 
róis tenham a sensação de que são importantes 


Bônus por hoas descrições 


e que fazem alguma diferença no mundo. As 
prateleiras das lojas e os sites da Internet estão 
repletos de aventuras nas quais um grupo de 
aventureiros iniciantes deve salvar uma vila 
qualquer de um bando de criaturas malignas, 
porém fracotes. Depois de mestrar uma dessas 
para o seu grupo, mesmo que apenas para tapar 
algum buraco na campanha, descreva como 
toda a região circundante começa a prosperar 
depois que o mal é derrotado. É provável que 
na próxima vez em que os personagens passa- 
rem por ali, a vila tenha se transformado em 
uma pequena cidade, na qual os bardos con- 
tam a história de como os bravos heróis derro- 
taram um mal horrível e devolveram a paz aos 
habitantes. Talvez os cidadãos reconheçam os 
personagens e se reúnam para agradecê-los, ou 
o grupo encontre estátuas deles próprios ador- 
nando a nova praça central. 

O maior fator que afeta a percepção da 
importância dos personagens, porém, são os 
PdMs oficiais, aqueles que foram menciona- 
dos no começo do artigo. Pelos motivos ante- 
riormente discutidos, eles quase sempre aca- 
bam roubando a cena quando aparecem, por 
isso é difícil encontrar um jogador que não os 
deteste (ou um mestre “tradicional” que não 
os adore...). Em cenários adaptados de livros 
ou filmes, como Star Wars ou Senhor dos 
Anéis, esses PMs incluem os personagens 
que protagonizaram a história original, como 
Luke Skywalker ou Gandalf. 

Existem várias maneiras de lidar com es- 
ses PAMs de modo que eles não diminuam 
a importância dos personagens no cenário, e 
elas dariam material para outro artigo com- 
pleto. No geral, é melhor evitar inserir PAMs 
oficiais muito conhecidos na aventura, mas se 
você realmente quiser fazer isso, é aconselhá- 
vel tirar essa aura de invencibilidade com a 
qual eles frequentemente são cercados. Se eles 
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derem uma missão ao grupo, que seja porque 
precisam da ajuda desse grupo específico, e de 
mais ninguém. Evite ao máximo exibições de 
poder gratuito, e nunca os utilize para forçar 
os personagens a seguir algum curso indese- 
jado. Lembre-se também de que os jogadores 
costumam ter muito mais facilidade para se 
relacionar com PdMs mais fracos ou de poder 
equivalente, portanto, se você puder usar um 
desses em vez do Elminster ou do Paladino, é 
melhor fazê-lo. 


Encerrando: Confissões 

Quando eu digo que esses conselhos vie- 
ram de experiência pessoal, quero dizer que 
sou culpado de todos os “crimes hediondos” 
mencionados no começo do artigo, um ver- 
dadeiro “Mestre que Diz Não” (é parecido 
com um cavaleiro que diz “Nf”, mas bem 
mais chato). Minhas aventuras volta e meia 
continham PdMs invencíveis, e eu vivia pre- 
ocupado em limitar o poder dos jogadores 
para que eles pudessem “interpretar melhor”. 
Às aventuras mais memoráveis para eles, po- 
rém, eram sempre aquelas em que tinham a 
oportunidade de fazer as façanhas mais exa- 
geradas, como cair de seis andares sem sofrer 
quase nada, vencer inimigos fortíssimos em 
condições desfavoráveis e percorrer ruínas as- 
tecas repletas de múmias (algo meio incomum 
em Shadowrun...). Eu ficava muito estressado 
com tudo isso, sempre querendo alcançar a 
“história perfeita”, e chegando ao cúmulo de 
dizer que a aventura das ruínas astecas nunca 
havia acontecido. 

Esse tipo de coisa aconteceu com os vá- 
rios grupos para os quais mestrei ao longo dos 
anos, exceto com o último, no qual resolvi 
esquecer essas preocupações e deixar os joga- 
dores moer exércitos de capangas sem rosto 
em cenas de ação absurda (ajudou o fato de eu 
estar mestrando Exalted, que encoraja bastante 
o estilo heróico discutido neste artigo). A cam- 
panha já dura três anos e alcançou momentos 
de uma profundidade dramática que eu nunca 
consegui atingir nos jogos mais “controlados”. 
Nunca me diverti tanto com o RPG. 

Existem muitas outras técnicas, algumas 
delas velhas conhecidas de quem lê este tipo 
de artigo, que podem ser empregadas com o 
propósito de tornar seu jogo realmente herói- 
co. Espero ter a oportunidade de comentar 
mais algumas delas no futuro. Se você é o 
tipo de Mestre que se empolga tanto quanto 
seus jogadores ao final de uma aventura, as 
dicas deste artigo são um portal para muitas 
sessões memoráveis. 


Ubiratan Alberton 
Equipe REDERPG 





























































































| 
Pat 


à fio US queen 


pio 


..— => 


por Claudio Pozas 
Cenário? Que cenário? 

A dúvida é muito comum. O RPGista 
novato pensa em comprar os três livros bási- 
cos de D&D (ou os livros básicos do sistema 
de sua preferência), olha a prateleira e se per- 
gunta: “Em qual cenário eu vou mestrar?”, 
desanimando ao ter de comprar ainda mais 
livros para poder jogar. A resposta: “Ne- 
nhum”. Pelo menos por enquanto. 

Um cenário de campanha não é vital, 
nem mesmo necessário, para se jogar. Nos 
EUA, por exemplo, cenários de campanha 
prontos são um dos produtos que menos 
unidades vendem. Um Mestre deve começar 
se concentrando em uma área pequena, que 
cubra as necessidades do grupo com o qual 
ele vai jogar. Uma vila ou pequena cidade, 
onde os PJs possam adquirir equipamento, 
suprimentos e informações, treinar e des- 
cansar, e uma pequena área em volta que 
possa ser explorada (um bosque, um castelo 
em ruínas, um pequeno conjunto de caver- 
nas, etc.). Informações que não vão afetar 
as primeiras aventuras — como as relações 
diplomáticas entre os reinos vizinhos, ou o 
panteão completo dos deuses — podem ser 
deixadas para mais tarde. 

Ao estabelecer uma pequena área de 
atuação, o Mestre pode dar mais ênfase aos 
PdMs do dia-a-dia, como o ferreiro durão, o 
taverneiro simpático ou a adepta que vende 
poções. Os jogadores terão mais oportunida- 
des de estabelecer vínculos nesta comunida- 
de, o que incentiva a interpretação. Esse foco 
mais restrito também dá um brilho extra à 
exploração de masmorras. Os PJs não vão 
apenas se embrenhar em qualquer buraco no 
chão. Eles vão explorar as ruínas do castelo 
abandonado, sobre o qual têm ouvido his- 
tórias assombrosas desde pequenos, ou a an- 
tiga mina de prata exaurida, que motivou a 
fundação de sua vila. Assim, até um simples 
“dungeon” (masmorra) ganha personalidade. 


em 


Com o passar do tempo (e dos níveis), vai 
chegando a hora de expandir os horizontes do 
jogo. Quando essa hora chegar, o Mestre e os 
jogadores já saberão qual o estilo de sua cam- 
panha, o que torna mais fácil a escolha entre 
um cenário publicado e um cenário caseiro. 
Caso opte pelo cenário publicado, o Mestre 
vai ter muita facilidade em pegar a pequena 
área que ele desenvolveu e incluí-la em algum 
canto menos detalhado do cenário. Caso a 
escolha seja por continuar com um cenário 
caseiro, o Mestre pode ir expandindo o mapa 
aos poucos, detalhando o baronato onde fica 
a vila, depois a região, o reino, os reinos vi- 
zinhos e por aí vai. Ele pode inclusive tirar 
idéias de vários cenários publicados, mistu- 
rando-os de acordo com o seu gosto. 

Essa filosofia de “começar localmente” 
não é nova. Uma das primeiras (e melhores) 
aventuras de D&D foi “TI: The Village of 
Hommlet” (A Vila de Hommlet), escrita pelo 
próprio Gary Gygax no comecinho dos anos 
80. A aventura detalhava uma vila, seus habi- 
tantes (inclusive aqueles que eram espiões das 
forças do mal) e uma masmorra próxima, a 
Casamata Arruinada, além de fazer menção 
a uma fortaleza perdida (que não aparece na 
aventura), o Templo do Mal Elemental. Essa 
aventura foi relançada anos mais tarde como 
“T1-4: The Temple of Elemental Evil”, que ex- 
pandia a vila de Hommilet e finalmente des- 
crevia o lendário templo e suas cercanias. 
Milhares de Mestres (eu inclusive) levaram 
Hommler para seus próprios cenários ca- 
seiros. O recente jogo de computador “The 
Temple of Elemental Evil” segue a aventura 
original tão de perto que ela pode ser usada 
como um guia para o game. Outra cidade 
famosa no D&D foi Saltmarsh, descrita na 
aventura “The Sinister Secret of Saltmarsh” 
(O Segredo Sinistro de Saltmarsh). Agora, 
20 anos depois, Saltmarsh foi completa- 
mente detalhada e incluída no recém-lan- 
cado Dungeon Master's Guide II, para faci- 
litar a vida dos Mestres. 


Respondendo 

Quando um paladino está montado em 
sua montaria especial, esta tem evasão apri- 
morada (dependendo do nível do paladino), 
certo? Quando um ataque (tipo bola de fogo) 
é feito, e no qual se possa usufruir da evasão, 
o resultado se aplica ao paladino montado 
ou não? Ou seja, ele adquire os benefícios de 
evasão aprimorada (estando ciente de que a 
montaria é que deve passar no teste)? 


Leonardo S. Barroso (Curitiba - PR) 


Não. A montaria especial de um paladi- 
no sempre tem direito a evasão aprimorada, 
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mas um paladino que esteja montado nela 
não tem direito a este benefício. Se o pala- 
dino pudesse usufruir de evasão aprimora- 
da, o texto diria isso claramente. Mas esse 
não é o caso. Existem várias maneiras de 
descrever uma cena em que o paladino leva 
dano, mesmo que a montaria não leve. À 
montaria pode ter se virado para receber 
um impacto menor do ataque, mas isso 
deixou o paladino vulnerável, ou então o 
paladino protegeu a montaria de propósito 
com o próprio corpo (o que se encaixa per- 
feitamente na imagem do paladino). 


Se meu personagem possui ambi- 
destria, ele pode, durante uma batalha, 
passar a arma de uma mão para a outra 
Com essa mesma ambidestria, o persona- 
gem pode usar duas espadas leves de uma 
mão ao mesmo tempo? 

Marco Túlio Freire 

Seu personagem pode passar a arma de 
uma mão para a outra como uma ação livre. 
Cabe ao Mestre decidir quantas vezes ele pode 
fazer isso durante uma rodada de 6 segundos 
(eu sugiro apenas uma vez por rodada). 

Na versão 3.5 do D&D não existe mais o 
talento Ambidestria. Ao criar o personagem, 
você escolhe se ele é destro ou canhoto. Se 
você passar sua arma para a outra mão e ata- 
car, sofre uma penalidade de —4 nos ataques e 
acrescenta apenas metade do modificador de 
Força no dano (se usar duas armas ao mesmo 
tempo, as penalidades são —6 na arma princi- 
pal e —10 na arma secundária). 

Se você quiser ser hábil com ambas 
as mãos, deve pegar o talento Combater 
com Duas Armas. Ele reduz sensivelmente 
as penalidades para lutar com duas armas 
ao mesmo tempo. Se você estiver atacan- 
do apenas com uma arma, e se o Mestre 
permitir, este talento também permite que 
você passe sua arma de uma mão para a ou- 
tra e ataque sem penalidades. 

Se você tiver Combater com Duas Ar- 
mas e estiver lutando com duas armas leves 
(como espadas curtas, por exemplo), pode 
realizar um ataque com sua arma secundária 
usando seu Bônus Base de Ataque mais alto, 
mas sofrendo uma penalidade de —2 em todos 
os ataques que fizer até sua próxima rodada. E 
você soma apenas metade do modificador de 
Força ao dano da sua arma secundária, já que 
tem de priorizar uma das armas. 


Mande suas dúvidas sobre D&D e 
d20 para vintelados(oyahoo.com.br . In- 
clua no seu e-mail se você quer que seu 
nome apareça na revista. 


CP 


o mês 


Ordem do Punho Arcano é um gru- 

po de monges pesquisadores da magia 
que dedica seu treinamento a dominar não 
apenas os segredos das artes marciais, mas 
também as artes arcanas retiradas dos re- 
gistros ancestrais — uma coleção de tábuas 
encontradas pelo andarilho fundador da 
Ordem, nas quais estariam escritas as téc- 
nicas que combinam com perfeição os ca- 
minhos de monge e mago. 

Cada um dos iniciados do Punho Ar- 
cano teve, em algum momento de sua vida, 
o treinamento de monge. Depois de certo 
ponto, aqueles que se provam dignos da 
honra são levados para estudar os registros 
junto aos grandes mestres, e então partem 
para o mundo com o objetivo de comple- 
tarem seu treinamento, eles próprios como 
andarilhos perseguidores do arcano. 

PdMs iniciados são encontrados como 
pesquisadores convidados em grandes cen- 
tros de conhecimento. Os mais poderosos 
se recolhem para os monastérios da Ordem, 
onde podem instruir novos discípulos, ou 
atender aqueles que vêm de longe em busca 
de sua sabedoria. 


Dado de Vida: d6 
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Iniciado do 
Punho Arcano 


Pré-requisitos 

Para se tornar um iniciado do Punho 
Arcano, o personagem deve preencher os se- 
guintes critérios: 
Bônus Base de Ataque: +4 
Perícias: Concentração 9 graduações, Co- 
nhecimento (arcano) 9 graduações. 
Talento: Vontade de Ferro. 
Especial: Possuir a habilidade de classe Ata- 
que Chi (magia). 


Perícias de Classe 

Às perícias de classe de um iniciado do 
Punho Arcano (e a habilidade chave para 
cada perícia) são: Acrobacia (Des), Arte da 
Fuga (Des), Concentração (Con), Conheci- 
mento (todas as perícias, escolhidas individu- 
almente) (Int), Esconder-se (Des), Furtivida- 
de (Des), Identificar Magias (Int), Observar 
(Sab), Ofícios (Int), Ouvir (Sab), Saltar (For), 
Sentir Motivação (Sab). 
Pontos de Perícia a cada nível: 4 + modifica- 
dor de Inteligência. 


Características de Classe 
Todas as características a seguir são da clas- 
se de prestígio Iniciado do Punho Arcano, 


Tabela: Iniciado do Punho Arcano 
Especial 


Técnica Arcana 


Técnica Arcana 


Técnica Arcana 


do mês - Foo do mês - 


Usar armas e armaduras: Os Iniciados do 
Punho Arcano não sabem usar nenhuma 
arma, armadura ou escudo adicional. 
Habilidades de Monge: O nível de classe de 
um Iniciado do Punho Arcano se acumula 
com seus níveis de monge para o propósito de 
determinar seu dano desarmado, seu bônus 
na classe de armadura e seu movimento rá- 
pido. Seus níveis na classe não se aplicam, no 
entanto, para outras habilidades do monge, 
como rajada de golpes, queda lenta, e assim 
por diante. 
Magias: Começando no 1º nível, o inicia- 
do ganha a habilidade de conjurar algumas 
magias arcanas. Para conjurar uma magia, O 
iniciado deve possuir um valor de Inteligên- 
cia no mínimo igual a 10 + o nível da magia, 
então um iniciado de inteligência 10 ou me- 
nos não pode conjurar magias. Magias adi- 
cionais do iniciado também são baseadas em 
Inteligência, e testes de resistência contra elas 
possuem uma CD de 10 + o nível da magia + 
o modificador de Inteligência do iniciado. 
“Quando um iniciado recebe 0 magias 
por dia de um determinado nível, ele recebe 
apenas as magias adicionais devidas ao seu 
alto valor de Inteligência. A lista de magias 
de um iniciado aparece a seguir. Ele possui 
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um número fixo de magias conhecidas, e pode preparar e 
conjurar todas elas, de forma semelhante ao mago, porém 
sem a necessidade de um livro de magias. O iniciado esco- 
lhe suas magias diárias durante um período de uma hora 
de meditação, após oito horas de descanso completo. 
Técnicas Arcanas: O verdadeiro objetivo do treinamento 
dedicado da Ordem do Punho Arcano está no desenvol- 
vimento de técnicas eficazes que combinam magia e artes 
marciais. No 1º nível (e novamente no 5º e no 10º níveis), 
o iniciado adquire domínio sobre uma das técnicas arca- 
nas entre as listadas a seguir: 

Dragão da Água: O iniciado que desenvolve esta técnica 
pode sacrificar uma magia para receber um bônus de 
esquiva em sua CA igual ao nível da magia sacrificada, 
por um número de rodadas iguala | + seu modificador 
de Sabedoria. 

Dragão da Madeira: Esta técnica pode ser ativada como 
uma ação livre, mesmo que não seja a ação do monge. O 
iniciado sacrifica uma de suas magias por dia para receber 
um bônus igual ao nível da magia sacrificada em seu pró- 
ximo teste de resistência. 

Dragão da Terra: Com esta técnica, o iniciado pode sacri- 
ficar uma de suas magias para adquirir maior resistência 
aos ataques inimigos. Ele adquire redução de dano igual 
a 3/-, por um número de rodadas igual ao nível da magia 
+ seu modificador de Sabedoria. 

Dragão do Fogo: Por meio desta técnica o monge sacrifi- 
ca uma de suas magias diárias para adicionar um bônus 
igual ao nível da magia sacrificada em suas jogadas de 
dano por um número de rodadas igual a 1 + seu modifi- 
cador de Sabedoria, 

Dragão do Metal; O iniciado que tenha dominado esta 
habilidade pode, durante a sua ação, sacrificar uma de 
suas magias diárias para fazer um ataque corpo a corpo 
até uma distância adicional de 1,5 metro por nível da 
magia sacrificada, 


Lista de Magias do 
Iniciado do Punho Arcano 

Os iniciados do Punho Arcano preparam suas 
magias da seguinte lista: 
1º nível: arma mágica, armadura arcana, ataque cer- 
teiro, aumentar pessoa, escudo arcano, salto, suportar 
elementos. 
2º nível: agilidade do gato, astúcia da raposa, causar 
medo, invisibilidade, sabedoria da coruja, toque chocante. 
3º nível: arma mágica maior, deslocamento, heroísmo, 
resistência a elementos, velocidade. 
4º nível: invisibilidade maior, porta dimensional, prote- 
ção contra elementos, vôo. 


Giltônio Santos 
Equipe REDERPG 
O Círculo 


(www.ocirculo.com) 
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Pergaminhos dos leitores 





Sauducões, Aventureiros! 

E aqui estou eu, vosso humilde bardo, 
para tentar responder suas dúvidas e ouvir 
suas críticas e sugestões. Os e-mails não pa- 
ram de chegar, e selecionamos alguns para 
fazer parte desta edição. Se o seu não está 
aqui, verifique se a resposta não chegou à sua 
caixa postal, ou aguarde um pouco, pois pode 
ter sido selecionado para uma das próximas 
edições da DB, ok? Pode até demorar um 
pouquinho, mas nenhum leitor vai ficar sem 
resposta! 

Quanto ao meu nome, recebemos ex- 
celentes sugestões e agradeço a todos que 
participaram. À equipe da Dragão Brasil 
está tendo um trabalhão para escolher o 
melhor nome! Mas na próxima edição da 
DB já estarei devidamente batizado por 
você, leitor. Mal posso esperar... 


Carta para o Bardo 

Saudações, nobre bardo. Meu nome é 
Vinicios e escrevo para dar os parabéns para a 
mais nova (não tão nova assim) Dragão Bra- 
sil. A revista esta Ótima, as matérias bem di- 
recionadas e o principal, variedade de estilos 
e sistemas. Estou realmente muito feliz que o 
dragão continue a voar, e desejo toda a sorte e 
sucesso para essa nova era da Dragão. 

Mudando de assunto, gostaria de saber 
se existe alguma chance da revista ter seu 
próprio cenário oficial, como foi o título 
Tormenta no passado. Isso poderia atrair 
novos leitores e dar um brilho especial ao 
trabalho de vocês. 

E o livro Tormenta, o inimigo do mun- 
do, a Editora Talismã pretende lançá-lo? Se 
sim, existe alguma data prevista?? Então é 
isso. Despeço-me desejando sorte a todos 


Quero Jogar 


Gostaria de formar um 


grupo de jogadores em com). 


Telefone: (051) 3315- 
8498 até às 15h. Alex 
(alexsoft66(mhotmail. 


os colaboradores da revista e esperando 
pela próxima publicação. 
Vinicios Varzim Cabistany — o anão 


Campo Grande MS 


vinicios, cabistanyWhotmail.com 


Olá, Vinicios, 

Como porta-voz da equipe, agradeço os 
elogios. Ainda temos um longo caminho pela 
frente, então precisamos de todos os leitores nos 
escrevendo e dizendo o que estão achando! 

Sobre um possível cenário oficial, não 
está descartada a idéia, mas neste primeiro 
momento queremos dar oportunidade a um 
maior número de autores para mostrarem 
suas idéias em nosso setor mini-cenário. 
Eventualmente, algum deles pode vir a ser 
aprofundado e, quem sabe, virar um cenário 
oficial, De qualquer forma, se a DB vier a 
ter um cenário oficial, continuaremos tendo 
espaço para mostrar novos escritores, novos 
cenários e novas idéias. Há muitas idéias fer- 
vilhando aqui nessa cabeça de bardo... 

Sobre o Inimigo do Mundo, ele parece 
que irá sair sim, mas pela Editora Jambô. Es- 
tamos de ouvidos atentos a qualquer novida- 
de a respeito, e assim que tivermos alguma 
informação, colocaremos na DB, ok? 


Belo trabalho 


Realmente ficou muito boa. Fazia tempo 
que não víamos a DB como vimos no número 
112. Particularmente, comecei a perder o interes- 
se quando começaram as adaptações de Animes, 
mas nunca deixei de comprar. Mas agora, na edi- 
ção 112, a satisfação de antigamente retornou e 
com um sabor especial, ao me deparar com o Lá- 
mina Sagaz, minha criação, publicado na revista 
que sempre admirei. Muito obrigado! 

Thiago “ZeR(O. Nazgâl” Vaz 


zerovaz(Dyahoo.com.br 


Procuro jogadores de 
D&D que morem em 
Camaçari (Salvador) ou 
proximidades para for- 


bom estado e vendo Livro 
dos Monstros 3.5 em 
perfeito estado, ou troco 
os livros. Somente pessoas 


E aí, Thiago, tudo bom? 

Pois é... é essa a proposta: novos autores 
apontando no cenário nacional! Tem muita 
gente boa produzindo material de qualidade 
por aí, e pouco espaço para mostrar o trabalho. 
Agora não mais: mandem suas contribuições, 
idéias e materiais para a DB. Se for bom, não 
tem erro: vamos publicar! 


Miniaturas 
Parabéns à equipe pela nova revista. Final- 
mente vale a pena voltar a ler sobre RPG. Minha 
dúvida é quanto às miniaturas de D&D: qual 
é a escala-padrão das miniaturas? Além disso, 
gostaria de saber se Mage Knight, Heroclix e o 
novo Star Wars têm a mesma escala e são feitas 
do mesmo material. É que não me interesso por 
wargames, mas tenho a possibilidade de com- 
por miniaturas para qualquer aventura que vá 
narrar com essas coleções... 
Abraços e boa sorte! 
Capitão Julian Macallister, 
da Guarda Imperial de Marínia. 
Rio das Ostras, Rio de Janeiro 
tom. psi gmail.com 


Valeu pelos elogios, Julian! 

À escala-padrão hoje em dia é de 1,5 cm = 
1 m, de forma que as miniaturas de tamanho 
humano variam de 2,5 a 3 cm. Cada fabricante 
apresenta uma variação ligeira nas proporções 
exatas das miniaturas. Algumas podem ter as 
mãos e armas muito maiores do que deveriam 
ser, enquanto outras mantêm as proporções 
na escala humana. No caso das miniaturas de 
D&D, elas respeitam a escala humana com 
exatidão. Um probleminha de compatibilidade 
entre as miniaturas de Heroclix e Mage Knight 
e as de Star Wars é a base, que é muito grande 
para a maioria dos mapas oficiais de RPG (como 
os do Livro do Mestre 3.5 ou do RPGQuest). 


Quanto ao material de que são feitas, o plástico 


piros Mitológicos por 
R$ 20,00 (todos em 
excelente estado,) edição 
especial DB Anjos 








Caídos por R$ 5,00 e 
edição DB Metrópolis 

- Uma cidade entre o céu 
e o inferno, por R$ 5,00. 
O envio dos itens fica 
por conta do comprador. 
Vendo pacote com todos 


Niterói - RJ. Adrian 
Worchire (adrian. 
worchire(o gmail.com). 


da região de Florianó- 
olis-SC, E-mail para 


co roxlifeçohotmail.com. 


mamos um grupo. Tiago 
E aí, galera! Estou (tiago819(Dhotmail.com). 
louco para jogar RPG, 
mas não encontro 
RPGista em Goiânia. 


Pr 
ocuro jogadores (e Conheço quase todos 
mestre) para Daemon e os sistemas e jogo há 


5D&T para jogar (fim algum tempo. Lel.:062 


Vendo, compro 
ou troco 


Vendo Livro Trevas 22 
edição por R$30,00, 
livro Demônios - A 


de semana) em Porto 


Alegre-RS ou arredores. 


9192-5509 (renato. 
jlujitsuW hotmail.com). 


Compro Livro dos 
Monstros 3º edição em 


Divina Comédia por 
R$ 20,00, livro Vam- 


os itens por R$ 60,00 + 
01 pôster de Vampiro; 








do Star Wars e do D&D miniaturas (da Wizar- 
ds) é mais maleável e bem mais durável e resis- 
tente que o material usado no Heroclix e Mage 
Knight (da WizKids). É possível encontrar mi- 
niaturas com membros e espadas “tortas” (que 
você conserta mergulhando-as em água quente, 
amolecendo o plástico, e depois em água gela- 
da, para endurecê-lo novamente). 


Horrivel! 

Querido Bardo, 

Simplesmente não gostei de você, quero 
os Paladinos de volta! A Dragão Brasil ficou 
muito ruim sem os paladas e o antipalada. 
Esse minicenário de Varna está horrível! E não 
vi nenhuma matéria sobre Tormenta ou algo 
do mundo (personagens, PdMs, cidades...). 
Vocês se dedicaram mais às matérias sobre lan- 
camentos e suplementos (o Vikings foi a única 
coisa que prestou na revista). Não quero dizer 
que vocês não têm capacidade (pelo contrário, 
acredito no seu potencial) para fazer uma DB, 
mas não se deram bem na primeira edição. 
Para uma próxima, fique sabendo que nós, lei- 
tores, queremos Tormenta, queremos matérias 
sobre RPGs (não sobre Claudio Pozas ou o que 
é RPG eletrônico). Bem, minhas indignações 
terminam por aqui. 

Atenciosamente, 

Luiz Otávio 
luizoagQuol.com.br 


Oi, Luiz 

Lamentamos muito que você não tenha 
gostado da revista (e de mim, buah!!!!), mas 
acreditamos que a DB precisa ser a revista de 
todos os RPGistas brasileiros, e não apenas 
dos fás de Tormenta e do material escrito pe- 
los antigos editores. Ela era alvo de muitas 
críticas justamente por isso! 

Haverá na revista eventuais materiais 
“anime style”, mas não apenas estes, pois 
queremos agradar a maioria dos leitores. 

Quanto à Tormenta e 3D&T, recente- 
mente oferecemos espaço para a divulgação 
de Tormenta, com preview expandido, como 


A Máscara muito louco. 


Tratar com Everton. com.br). 


Tel. 7 2) 3951-4756 / Gostaria de encontrar com.br). 

Cel. (12) 9138-7229 o REG D&D First 

(evertonmomo Dig. Quest. Se alguém Recado do 
com.br). quiser vender (usado ou Bardo 


loja), entre em conta- 
to. Vinícius Cal (bii- 
nhow (Whotmail.com). 


Vendo D20 Modern 
importado novo (nunca 
lido!) por R$ 80,00. 
Grátis Gurps Módulo 
Básico! Raphael, BH/ 


MG (ligeirovskoibest. 


Compro o Livro do Joga- 
dor 3.0 em bom estado. 
Preço a combinar. Thia- 


estamos fazendo com outros lançamentos, 
mas os autores declinaram a oferta. Às portas 
continuam abertas, mas a decisão final é ob- 
viamente deles. 

Além disso, tivemos na edição 112 mui- 
tas resenhas porque muitos lançamentos ain- 
da não tinham sido resenhados ou comenta- 
dos pelas DBs anteriores. A quantidade de 
material sobre lançamentos irá variar confor- 
me o fluxo do mercado, já que divulgar novos 
materiais também é função da revista. 

Nós o convidamos a folhear as próximas 
DBs, e caso encontre material de seu gosto, 
a comprá-la. Nossa proposta é tornar a DB 
uma revista mais abrangente, abordando to- 
dos os RPGs, todos os cenários e sistemas, 
estimulando novos autores, apresentando no- 
vidades e reconhecendo o trabalho de quem 
já está no mercado. 

No mais, agradecemos seu contato e sua 
sinceridade, pois esse feedback é muito im- 
portante para nós. 


E o loisomem? 

E aí, galera da nova DB? Meu nome é Thia- 
go e eu queria dar parabéns a vocês: agora a revis- 
ta está mais organizada! 

Gostaria que fizessem mais matérias sobre 
Lobisomem: o Apocalipse e queria pedir o signi- 
ficado dos postos: cliath, fostern, adren e athro... 

Thiago Bertholde 
thiagol1026bhotmail.com 


Salve, Thiago! / 

Ficamos felizes que te- | EA 
nha gostado da nova fase | 
da DB. Quanto a Lobiso- 
mem, a aventura que traze- 
mos nesta edição pode ser 
adaptada para ser joga- 
da nesse cenário, o que 


já é um começo! Mais | 


é. 


é 4 oi a 
E y 





para a frente vamos ver 
o que podemos trazer 
de legal para Lobi- 


somem, ok? 


















go Almeida - Campinas - 


SP (thiagofealmeidaig. 


Luiz Otávio, o Bardo 
está tentando falar com 
você ne responder seu 
email, mas seu endereço 
da UOL está retornan- 
do. Entre em contato! 



























Quanto aos postos, esses nomes signifi- 


cam o status do lobisomem em sua sociedade. 
Quanto maior o posto, maior o respeito que 
ele possui na sociedade Garou. Esses nomes 
não possuem uma tradução conhecida, sendo 
usados pelos lobisomens para tratar com ou- 
tros lobisomens (por exemplo, um garou não 
se apresentaria como um lobisomem de posto 
2, mas sim como um fostern). 


3D£ET.: valor das caracteristicas 
Por favor, vocês poderiam me explicar 
como funciona a “compra” de características 
com valores acima de 5? Pois no manual está 
escrito o seguinte: “característica 6 - 7 pontos 
. mas esses 7 pontos são de experiência a mais 
(ex.: 17 p. exp...) ou são pontos de personagem 
(ex.: 70 p. exp...). Se vocês puderem publicar 
este e-mail, eu agradeço, pois outros jogadores 
também podem ter a mesma dúvida. 
Valeu, gente! 
Keké (Kerlen Silva) 


dkarreru(ogmail.com 


No 3D&T, a característica 6 custa na re- 
alidade 8 pontos. Parece que você se confun- 
diu nesse detalhe, mas vamos à resposta. 

Para evoluir de uma característica O para 
1, gasta-se 10 pontos de experiência ou 1 ponto 
de personagem, o mesmo se repete de 1 pra 2, 
2 pra 3, assim até 5. Para aumentar de 5 para 6, 
gasta-se 30 pontos de experiência ou 3 pontos de 
personagem (pág. 17 do Manual 3D& T:RAT), 
ou seja, no total 80 pontos de experiência ou 8 
pontos de personagem (pág. 121 do Ma- 

nual 3D& T:RAT). Da 6 para 7 são 50 


pontos de experiência e por aí vai. 


Para responder às suas perguntas 
nesta edição, o Bardo consultou: Adriana 


Almeida, Arthur Bobbany, Daniel “Talude”, 


Gilvan Gouvêa e Marcelo Telles. 






Falha Nossa 


Na DB 113, no preview 
de “Mítica, desbravando o 
Oriente” , na página 19, no 
último parágrafo da 2º coluna, 
onde se lê “A última nação de 
Lieh está localizada nas ilhas 
ao oeste” , o correto é: “A úl- 
tima nação de Lieh está loca- 
lizada nas ilhas ao leste”. 























“Lendas Lendárias 


A Múmia 

Eu estava narrando para um grupo iniciante 
de Vampiro. Após um tempo, um jogador (um 
brujah) estava sendo perseguido por brujahs do 
Sabá num museu. Estavam passando pela ala 
egípcia, quando o jogador teve a grande idéia: 
“Eu entro num sarcófago e jogo a múmia pro lado 
para que eles não saibam que eu estou lá dentro.” 
(Isso ocorreu porque um dos jogadores havia 
lhe informado que brujahs são burros!!). 


WSLP89 (wslp89 uol.com.br) 


O Enxame 
Mestre: “Vocês véem um enxame de corujas 
passando por suas cabeças...” 
Jogadores: “Enxame?” 
Mestre: “Claro, ora pensou que fosse o quê? Um 
bando de corujas?” 
Lucas Octávio (reivegetalohotmail.com) 


Qual das palavras você não entendeu? 


Mestre: "Você está na floresta, o cara com quem 
você marcou encontro está de cabeça para baixo 
numa árvore, morto.” 

Mirella: “Ele está morto?” 
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ameaça aos justos !! 


fi [OS por H-Minus 


Este é nosso herói. 
Um homem que enfrenta: 
dragões, magos malvados, a 
mortos vivos e todo tipo de chance na vida 2! 






Mestre: “Esta.” 
Mirella: “Ele morreu?” 


Felipe Dainez (dainez 200Dhotmail.com) 


Inimigo Atroz 
Um grupo de aventureiros com um drui- 
da elfo, um guerreiro meio-orc e um mago 
humano estavam atravessando uma floresta. 
No meio do caminho, o Mestre diz: 
— Vocês vêem um lobo descomunalmente 
grande e forte... 
— É um Lobo Atroz! — diz o druida. 
Após algumas horas de caminhada, o 
Mestre rola outro encontro: 
— Vocês vêem um urso monstruosamente 
grande e bestial... 
— É um Urso Atroz! — de novo o druida. 
Por fim, a floresta acaba e todos véem 
o mar. O Mestre rola sua tabela de novo e 
começa a descrever um pássaro roca: 
— Vocês vêem um pássaro bizarramente gran- 
de e monstruoso... 
O druida grita: 
— Opa, agora é um AIDATROZ! 
Orc Bruto (orcbruto(dyahoo.com.br) 
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» |Agora...por queuma — 
pessoa se sujeita a Isto 7 
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crianças e as condena 
a subempregos deste 


Esta pessoa, teve outra 





Na próxima edicão da DB 
o Bardo vai ganhar um nome... 


NÃO PERCA! 


Escreva para: revista DRAGÃO BRASIL « Caixa 
Postal 26 * GEP 06754-970 - SP/SP - E-mail: 
dragaobrasilOgmail.com. Sempre inclua no 
e-mail sua cidade e estado. 


HO na DB 


Ou ele é uma pobre 
vitima do descaso das 
autoridades com o 
sistema de ensino, que 


não cuida de suas 
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Crenças & Panteões 

Guia dos Jogadores para Faerun MW 
Criaturas de Faerun - Manual dos Planos 8 
Novas aventuras para D&D 3.5 Ea 
Caçador: A Revenche - Romance Setitã SE? 


IS te! 


























EP MONSTEI ISDN É 
SP FAERUN 


LIVRO DOS MONSTROS 3.5 
De R$ 82,00 por R$ 73,80% 


 TVRO ma “e o DE = 


tvi ço, DO JOGADOF * E Mão | 






e see ea xa 
De R$ 82,00 por R$ 73,80" 


Pontgms via Test 







AVENTURAS SUPER PROMOÇÃO 






















LIVRO DO MESTRE 3.5 E EsdA Sra 
De R$ 82,00 por R$73,80* | Sim OPIENTAIS EDITORA TALISMÃ TAMBÉM EM BREVE: 
* Ganhe um Brinde! FE fd de R$ 82,00 Confira « em nosso site! GURPS QUARTA EDIÇÃO 
Primeira Aventura - D20 p/ iniciantes DSR: LIES EEE pg 

"por R$ 69,90 





EM PORTUGUÊS! 


Livro ao Jogador & Livro do Mestre por 





as 7,43 cada... OU os dois por R$12,00! 











































A enturas [3 
D&D A Cidadela Sem Sal............. R$ 11,25 Mundo das Trevas REG; d 
D&D A Forja da Fúria.......... R$ 11,25 Varibico A Mástara Nous Aprenda a jogar RPG 
DBO A Pedra Fundamental.ss..e.cs:. R$ lhes SA EIÇÃO.sicrsuser ars R$ 59,00 POR R$ 53,10 VANS SIA OU ensine seus amigos 
D&D O Orador dos Sonhos....... R$ 11,25 Caçadores CaçadoS....seciessesssssaisasosa R$ 16,15 G U.R PS do (o/a com o RPG Qu st ! 
Coração da Espiral da P, Noturna..R$ 11,25 uia da Comnarllia est - 
A Libertalção de Valkaria............. R$ 13,40 = e E Módulo Básico....R$ 24,50 ' de R$ 19.90 
A Trilogia do Fogo das Bruxas: e Bpremeero med) ai dane Suplementos por R$ 18, 50! , 
os co R$ 13,50 BESER is psd aa rosas —  , Escolha o seu: R por R$ 14,90 
E usina R$ 13,50 = ú CANPATONSETTING. = à Artes Marciais * Conan * Fantasy D 
RR R$ 15.90 s f p= Na Brujah......... R$ 21,60 dé Grimório * Horror * Illuminati aecmon 
Equinox R$ 13,50 Capadócio ..... R$ 21,60 Tredroy * Império Romano * Psiquismo 
Além do Véu nes R$ 13 so Lasombra...... R$ 21,60 Ultra-Tech * Viagem Espacial : 
O Legado do Soberano...R$ 12,50 e nto Eseo HEROCLIX e e RR Fides is fe por R$27,00 
O Navio Fantasma ..eemenemeres R$ 13,50 osferatu...... » 21,60 revas 3.5... R$ 40, 
D20 Saga - Suplemento Bimestral de d20 Ventrue ........ R$ 21,60 Legacy Booster..de R$ 39,90 por...R$ 35,10 DIVISÓRIA para Trevas 
nºs 0- 6 ... De R$12,90 por R$ 6,99 cada Tempo do SENQUE PrAÇÕ css sarsce onerar Boosters a partir de...........cue. R$ 19,00 (Inclui a aventura "Corações Negros").R$9,00 
$12,90 p $6, + : 
. e Romance do Clã Gangrel...R$ 18,45 [EE] Marvel Ultimate EE R$ 27,00 
Suplementos e Ambientação Romance do Clã Toreador..R$ 18,45 Booster........cereessensss R$39,00 porR$ 35,10 rita RPG Pod R$ 13.50 
DRAGONLANCE D20............. R$ 79,90 Romance do Clã Tzimisce .R$ 18,45 CONSULTAR OUTRAS EXPANSÕES === CU EMO irc rerneaenees R$ 2 , 50 
WARCRAFT d20.....Por R$48,25 WrE23] Romance do Clã Setita.....R$ 18,45 RE Êo ra > dé; 
WARCRAF - Livro dos rem | Múmia: A Ressureição. .R$ 44,10 Vampire: Arcádia 
Monstros.................. Por R$ 46,80 & -=3 SE Lobisomem 32 ed... R$59,90 The Eternal Struggle Arkanum 3.5............ R$ 40,50 
D&D Canção e Silêncio.....R$ 22,50  ehtnox ZE Hengeyokai............e R$ 34,65 “* Grande Acervo! Diversas Clube de Caça.......... R$ 18,00 
D&D Defensores da Fé.....R$ 22,50 BR ZE) Livros das Tribo: Vários -Consulte...... ; Expansões! Consulte! ** Demônios............ver. R$ 22,50 
D&D Linhagens e Tomos ..R$ 22,50 gh MARIS sure nesses iris dia cuida : Grimório 666 (Daemon e D20)....... R$ 32,40 
ED ria an pp E So | a Lobisomem rula do Jogador 22 eo ei Guia de Armas 32 Edição......... R$ 22,50 
estres Selvagens.. Lobisomem Idade das Trevas............ R$ 26,10 1 i i je Dbi 
D&D Divindades e Bs Changeling: O Sonhar......sssemos R$ 62,65 Mage Knight Námid ue e ic por A ms Tá 00 ? 
Bemideuses....de R$ 69,90 por R$ 57, a Mago A Ascensão 4º EGIGO. .sessrermeeee R$ 50,40 age Knight 2.0 DECK BÁSICO.....R$ 65,90 Guia de Monstros de Arton.....R$ 22,50 pasta: 
Livro dos Níveis Épicos ud di R$ 69, 90 Mago Cruzada dos Feiticeiros....,...... R$ 53,10 Mage Knight 2.0 BOOSTER... R$ 23,75 imottal R$ 12,60 
Forgotten Realms: Adeptos da Virtualidade..........a css R$ 15,25 Make Knight 2.0 DARK RIDERS ú IDE MO Lennans ema nora ramo 
Livro Básico....... de Rs 82,00 por R$ 69,90 Guia da Tecnocracia R$ 44,55 BOOSTER ESGOTADO Inimigo Natural...........R$ 10,80 
Forgotten Realms: Fronteiras ' Titan Skyguard VA PREI NDA Cs Inquisição... R$ 10,80 
Prateadas.......... de R$ 57,00 por R$ 51,30 Romances PRO, e nerrunes cecrnrê R$ 75,00 Por R$ 67,50 Invasão 3.5.............sas» R$ 22,50 
mira Escudo do Mestre......... R$ 21,15 Dragonlance CONSULTAR OUTRAS EXPANSÕES JYHAD - Guerra Santa 
Esodl Magia de Faerún............R$ 47,25 Dragões do Crepúsculo do Outono......R$ 31,05 de R$ 29,00 por R$ 25,90 
a spice as Dragões da Noite de Inverno... R$31,05 qr. Templários... R$ 10,80 
O paveniof: Nativos asi Enio Ca ANDratta pi Miniaturas a DaD Tormenta Módulo Básico..R$ 35,10 
DO ns renda so sena R$ 40,50 PFIMAMEL A ss ersuassaricas een esmarerac press R$ 31,05 RPG so (RPG para iniciantes) 
PES A R$ 13,40 Aberrations -Caixa Básica...... R$ 79,99 De R$ 19,90 por R$ 14,90 
MIDGARD! peinado DIO ci R$4050 «STAR. WARS -MINIATURAS | aberrations Booster.............R$ 45,99 — Supers RPG ............ ....R$ 10,80 
Liber Des Ritae....De R$ 25,00 Por..R$ 22,50 ” PR ra Giants of Legends Booster.....R$ 79,99  Spiritum........... SPORT e Ago é 
VIKINGS: rp a R$ 24,30 ar odds a E Raro nero Pg ANGELFIRE -DEATHKNELL...(Consulte) Vampiros Mitológicos....R$ 22,50 
“y Os Caminhos do Clone Strike Booster -Expansão......... R$ 45,99 ROMANCES 
— oba apena pra R$15,20  QEVENGE OF THE SITH... (Consulte) Assassino de Almas......R$ 18,00 
e o ps da RD Busca por Sangue........R$ 18,00 
ítica: ravan riente.. ' a? E , , 
A Quintessência do Guerreiro...R$ 19,90 pe Magic: The Gathering Entre Anjos e Demônios 
A Quintessência do Ladino........ R$ 19,90 vs Casting NONA EDIÇÃO 3a edição. FISRRÇS sasenaervere R$ 18,00 
A Quintessência do Elfo.......... «R$ 19,90 Deck Avanço Rápido........«de R$ 25,00 por...R$11,70  Pincipia DISCOFAIA..+..c.0. R$ 21,60 
Campos de Batalha... R$ 11,25 Booster... pet de R$ 12,00 por.....R$8,90 
EE Guia de Classes de Prest. 3.5....R$ 15,30 Deck Pré-construído......... de R$ 35,00 por....R$17,90 JD) Y=JDXO) (Si a 
Guia de Talentos & Salvadores de Kamigawa S JPELREA, BJ a Ê 
Ciasses de Prestígio ..seneamnmans R$ 20,61 Deck Pré-construído. «sem de R$ 35,00 por..R$ 31,50 7 
Dicionários de Termos ..........umes R$ 5,40 Booster Pack. esvescersserse de R$ 12,00 por...R$ 10,80 Cada KIT contém 1 de cada ipo de dado E 
Tormenta Guia do Deck Inicial 8a Edição de R$ 30,00 por....... R$ 17,40 (d4, d6, d8, d10, di2, d20), e você ainda dis 
Jogador 3.5.....de R$ 29,90 por R$ 25,99 Deck Pré-Construido 8a Ed de R$ 34,00 por R$ 19,72 | leva uma sacolinha de veludo ! Ee 
Holy Avenger D20............cesesees R$ 31,50 Booster Pack 8a Edição de R$ 13,50 por... R$ 7,83 a tc 
Guia de Classes de Prestígio.......... R$ 22,50 Campeões de Kamigawa . o, 
DDD, sscnreopme neuro renome R$ 40,50 Wizards, as mes diversas Booster pack......... cessscessesede R$ 13,00 por...R$ 10,70 - Dados Importados de Qualidade! dis: 
Guia de Itens Mágicos D20....... 2... R$ 40,50 Deck Torneiro.....sussusasa csade R$ 37,90 por...R$ 34,90 - Consulte disponibilidade A 
Guia de Armas Medievais Rig 22,50 Ser duto CSS Deck Pré-construído...........«de R$ 34,90 por...R$ 30,90 O. 
=) oa e Traidores de Kamigawa Kit AcrÍNICO. ssa cesssacncoranenoscsssancaocas «R$ 18,90 
DMR DAN MIS com O Booster paCk.........ccesscensos In ip R$10,80 Kit Perolado.....ccccresosescesconsroccrocss o R$ 19,90 
MI; (U) uT/ INDO 3 Quis Deck Pré-Construiído.....caacaseasaacanacaraneenenasesasR$FI,40 Kit OpacO...essesccecsenarnsasconcosecance voc RP LISO 
IN UM) Magic: A Quinta Aurora Kit Marmorizados......esesueseesesss R$ 19,90 
Munição Booster Pack. cemermermessa de R$13,00 por R$ 9,99 Kit Mini-Dados.......cessensensesecee R$ 18,90 
DESTAQUES - D20 UNHINGED em INGLES - Uma sátira do Magic! Kit JUMBO ssassicerssssoaevascesenionsseisia ai RÉ DEDO 
Mage: The Awakening..... De R$ 125,96...... Por R$ 108,47 Booster Pack... eccememenmessema-dE R$ 13,00 por... R$ 9,99 - DADOS AVULSOS - á 
Weapons of Legacy......... De R$ 125,82......Por R$ 104,85 eira Dado para Vampiro (D10)(Cada)......R$ 3,50 : 
ER GIN ations De R$ 107,82 Por R$ 89,85 Deck Protector com 50 unids.......csss uvas orinds R$ 18,00 Dado de 30 lados (Cada).......... EAR R$ 6,90 o 
Explorer'é ENE Bo uR ia De R$ 107,82... Por R$ 89, 85 is Sr É - cards fi neo ta maia E Pipa epi Dado Dezenado (Cada)... R$ 3,50 RB 
VA pio a via AoR o o e ástic ichário 9 espaços UltraPro......... cada a 
Stormwrack.....eeimes De R$ 125,82.....Por R$ 104,85 er ds OUTROS MODELOS? CONSULTE O SITEI € 
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